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-NOVOGODISNJI KOKTEL 

Pripremio N£NAD VASOViC 


Iz „Sierrme'' kuhinje 


S a (Kipom od 400 liudi lu^ radi 
same na proizv'odnji igara. .Sier- 
ra" spada u vode<fe softverske flr- 
me Sveta. Evo Sea priprema u nare- 
dnotn peiiodu: 

Phantasmagotia ■ multimediialna bcior 
pn£a 0 ieni Ma se bori ptotiv zlih sOa. 
}edan od pivlh inteiakUv'nih fUmova. 


Lost in Tiwn 
vodi nas u jo§ je- 
dnu misteriju ko- 
ju treba re^ti. 

ClavTii lik ie novi- 
narko|j slu£ajno 
otkriva zavmi 
medunarodnih ra- 
zmera. Igra 
jesa^injena 
od komplet- 
nodi^ab- 

zovaaih flimskih scena. U ..Sierri" 
predvldaiudadelasrfn Town po- 
scaviii nove standaide u dizainu 
kompiuteiskih ^aia. 




King's Quest 7 • poslednja i naj- 
spekrakulanijja epizoda ove sjaj- 
ne seri|e avantura igleda skoro 
kao pravi cnani film. Uubiteljl 
..Diznifevih" ertada bide oduSe- 
vljeni ovom igrom. pod uslovom 
dajmaju CD-ROM drajv. 




Eanhsi^e i Battledrome su dve 
igre iz Metaltech serije. O'prvoj 
smo ved pisali u SK 10/94. Igrad je 
u upravljadkom kokpicu ogro- 
mnog borbenog roboca. godine 
2341. Dok je u prv'oj igri cUj od- 
brana Zemije od osi'ajada iz sve- 
mira. Battledrome predstavlja are- 
na dizajniranu speciiaino za bor- 
be meialnih giganaia. 


Woodrtjff And Pte Schnibbte Of 
Azimuth je igra koja ce olivadovari 
sve poklonike Coh/ins serije. Na- 
zak)SLttefnavesaodisketiK^v«r- 
ziji ved samoza CD-ROM. Vudruf 
preduzima poiragu za ubicom 
svog ]rii§anog mede. lajanstvenim 
Dr.^zimucom. Kljudni pojamupo- 
trazj predstavlja redsz/vrrM>l^za 
niko ne zna $ta ladno znad. 
all kod svih izazna jezu. 


HeWt 


A CYberpu**^ 
ThriUcr 




irijud- 
[ijlva .03- 

^metfikova 

lura deiava 
W4. godme u 
iconu. 

. da bira 
Ju Gideotia I 
\, dvoje deie- 

opwienm 

odrtvanje dr- 

Medutim. 

dno od njvh 
ne seca se 
ijenog 

,-no. iteba razre- 

u zapedianertu. 

m pottage oniCe 

Xroz pakao uU- 

nemitadabi^'- 
skm rakao gde 
igravazavtSwea 
obradun sa Sa- 
(t Uovomey^' 
ttiktu poiavlju- 


GAME 




U SK 1 1/90 pisali smo o nainovijem nasiavku 
Lemmingsa. U meduviemenu igra je stigla, pa 
smo saznali io$ neke detalje: 

• Sprajiovi su znadajno uvedani 
- Tri plemena su u igri: Egyptian. Classic i Shadow 
• Treba prodi 3 ostrva/sveta sa po 30 nivoa 
Pojavljuju se 1 .bad guys" protiv kojih se treba borid 
- Poirebno je osk^iadad zarobljene Leminge 
- Ni trap od najavljenog 3D izvodenja nivoa (7) 

- Igru opet radi .Psygnosis" 
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Commander Blood 


U izdanju ^Mind- 
uskl^ 
nas ofekuje 
Commander Blood. 

kreaciia 
lima (M<^ 

magnata 

Boba Morloka ve^- ''<^|^^M||tj^H 

^kJ odtiavaju u livor 

tu vef 300 godina. — 'JS 

Svake godine njegovi podicdeni ga bude iz hibemadie na deset minuia 
da ga obavesie o tekudm dogadajima i dobiju instnikcije za dalji rad. 

_llll_lligigl|||||||»||g|p_iPI_^^K .Nleducim. kako ljudski 
iivot ipak ima svoj kraj. 
utHzano se radi na pro- 
ccsu besmrmosti. Nau- 
Cnld su doSII do zakiju- 
dta da Cme rupe mogu 
|^^3SBi4^Bi|9B9||^HH pomo^l u tome. Zaio su 

nipu za ekspeiimente I 
nazvali je O^and. .Vte- 
dutim.l^koBobnemo- 

1 fe sam da putuje, na scenu stupa Com- 

' lezultat genetskog inie- 
" nieruiga. On 6e bid izioien svim pozid- 
vTiim i negacivnim deisnima peiosmikog 
ipet nn'oal putovanja kioz Oddiand. Igra je 
MINQSCAPE najavijena za decembar na CD-ROM-u. Za 
I sa^ nema podataka o disketnoj \'eiziji. 


Gieini I oogovo--^.' jedr* 

Zoran M^orinski 
OrotKy 

Hadit Drasan Antic 
izoaie NP .POUTit^’ D.Q.O 
1 toOO Beosrad, Mal^donska 99 
Stanpa srsWro creciuzece 
.Stampar^ PoiiOcs' 

PreosecSTik Konpamie .Po'tka' 
dr2ivorad NwKrnt 


Battle Isle 2 
Scenery CD 
Titan's 
Lesacy 


K ad se isposiavi da je neka igra 
dobra, n^lakili nadn da se na 
njen la^un namiaii io§ para je- 
see kreiranle special editiona. 
scenerj' diskova i si. Scenario Ti- 
tan's Legcay iko)i )e scigao kod nas u 
H-diskemojverz^tdc^i tbnovih 
nnoa igre protiv kompjuteta. 10 
multi-igraduh nivoa, §Kt poipuno 
no%ih jedinka L naiavno. grafidta i 
zvu^na pobolj^ia. 


.Gametek" subotom 


TenrCn sawa"! 
SrcianBukvic 


A meridO TV k)u „Sat- ■ ■ 

urdc^' Sight LivCni- I Kl 

ic toliko poznai na- ■ M 

Soj publtd jer ga. zadido. ■ B| 

ni jedna T\' stanica nije I 

prenosila. ^posledniih me- I 

sed se. dodu^. cmituju na I 
TV' .Palmi" neke eplzodev 
ReC ie 0 kiu-progiamu iz 
koga ie potekla danaSnja generadia 
vodedh 'aitieri^kih komkara - Edi 
.vtaifi. £evi £^s. Den Ekiojd. braca 
Bduii. Stiv 
I Martin, po- 
I I kojoi Dion 

I W I Kaidi...Vej- 

L > 4 novsver... 


BBS. 3SS9148(tA400(vs,V.42CMS) 
.Ajgnaroer Swcrv /g< (SysOp 
Pretptata za naSu zemifu: tromesedna 
1 3,50 on., Sestonese^vi 27,00 Oi*' 
Upiara sevrs na Zro-'adui bro; 
40601-603-3-4S104, :.zobavcziX 
laznaa, “^eouzece .t>c**a' txesiiaia 
naist.SwetkiypcJMtera' ft3s«ioiat- 
ncj Durcadreso 

Pretplata za inostranstvo: sest 'TieseC' 
10 USD, 20 DEM. 1 10 SEK. 80 F¥ 
20CHF Vrfesecrekosme JEFfiPLUS 
2«'3' GmbH. F'armfuri'M. j owA«’ecJ- 
nost vaLia USD * OEM. ■ to Deuserte 
BaikA<3,Fr/1ii vOZ 50070010} za• 
0eM-l(cyto092430800.zaU»- 
Itcnm 05099430801 Koduolatc ' 
obawznora^a Svrha oacaria • 
Ptetoatana.SwetnomoLKra' -oSuc 
i(co^ Isolate ob»«zno ooslac 
na'axbntt +381 11 322 87 76 ra 
adres'- .Poiitj<a‘ - wetona, 29 No- 
venbra 24^ iVOOO Beograd 
Tde' 0 ''/?« ovpBTrt svibe. 

61V322 87 76. 


sketevi iz ctcadeset godina ovog kai-progra- 
ma obradeni su i sakupljeni u preko 30 %1deo- 

^ klipoi’a Saturday Night Live 20^ 
Anniversaiy. fume .Gamecek” (Fron- 
tier) zauzece dva CD-a. L'pravliadki 
incerfeis t»ziran na ikonama omogu- 
cuje jednosiattio koriicenie i preyed 
podauka - isiorije, biograflia. origi- 
nalnih dijaloga (skripca) i. naravno. 
samih skedeva. 
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TEST JOy 


Tri musketara 

P ^uzimljivost naSih diJeia ! kao ni 

hardvetske opreme u po- jedan do sada ce- 
sTednje vTeme nalazi k na stirani diojsdk. le- 

zavkinoin nUou (pogotovo ii odl^c u rud. ^ 

ukollko uzmemo u obzir Super Warrior od 

obfektivne .nepravedw okoino- siandardnc opre- f \ 

stiv Vetina opreme mo2e se dobiti me ima dv 3 du- - \ 

na lieu mesia jednostavnom za- gmeta la pucanie . ^i 5 C 3 a:~. •'■ 

menom nai£e§(% za novfanice A i B. auiomaislu 

$tampane u jednoj nama cradicio- palfbu. kalibraciju _ 

naino nephiareliskoj zemlji za fiju sa gcHnje strane i 

vaTutu nas je „superdeka" i zvani- gumene prif\T5d- 

dno \ezao imada ptoiaze i papir- vade za podlogu. a od dodacne Starfignter 

nau aigumend ^veiskc^ polica{- opreme postotejo^dvadugmetaza tred^vtakoietokadsepievlledru- 

ca'. kao i diiave satova-dokolade- paI|buCiD,kwipotenciomeiarza . Hm sa sv'opm urednikom. znate 
bu§nogsira-i-banaka).Kaoiuvek. gas (vBliak Sa leve bodne suane). ono o pielaznosci ,pareeti”T. Nor- 

naibolji je izbor ieftiniie opreme u Lepo je £(o je sve m mo^tdoosti malno. na kiaju sam slnado da je 

koju spadaju 1 diojsiici. .QukkShot' predv-ideo na svojo) ie- taj polo2aj u stv-ari i logidan ^opei 

Ami^. ill nekad.raniie C64, ni- poj spra\l samo da su ) 0 § softver- taiem).tgranievditai:tesnjepa^- 

konijenizamiStkiobezbariednog ski pentane uigraina.5(^(Krr- lo i eso udsaka. je jedan 

dir^iika. PC je dugo sma- od onih btt dugmida za 

tran kancelanjskom maii- pucanje na mke^vatu. Oni 

nom Sto je. ruku na srce. kiuJiStu, a od 

pre odlifne pojavc forsira- w' standardnih stvari tu je i 

nja muitimedije i bio. Me- “ jA automaiska paljba i kali- 

duiim. pre ne$(o manje od bradja sa gomje strane. 

dve godine stvari su po&- Nestandardne opreme nc- 

le da se meniaju u korenu. ma. Namenjen je igradima 

da bi danas (gov-orimo o jedaosia\Tuiih igara koje 

naiem otiSm. ali utisak je ^ mogu ^rati i preko ta- 

da je takvo stanje i u sve- gM stature (sve je srvar na\i- 

tu) suzaio^i^ igara za PC BB-J ke>. mada se i simulacije 

kompatMccnegozaAmi- ^ -* -* -<i savladavaju bez 

ga i C64 zajedno. A kako - ^ ' probiema (normalno bez 

odigiati gomilu odiidnih ' udska realnosU drianja 

simuiaeija letenja bez p pilotske palice koju pruza 

fil-i ji recimo 5 j 4 Per 

.5vet igara" se odu\ek SuDerWarior je kopija up- 

midio da proprati pojavu novih ravljadkog mehanizma kc^i je naj- 

diojsuka koji stiiu na na$e ttiiSte. /iorjeidealanzasvetipovesiinula- deSde zasnipljen kod kompjuteia za 

Tako smo za ovaj put spremili upo- eija kttnja. jtako ratno-tstonjske. igru ^ne mislim na .Am^) zvanih 

redni prtkaz tri ptoizvoda jedne od tako i svemirske. Kada se bolje ra- kmizoie. Radi se o piodici sa kur- 

najznadajnijih firnii tnv oUasti zmisU. za ostale lipoxe igara bolje sorskim tasterima toju po potrebi 

-QukkShot*'. U pitanju su Super je izabrati lasiaturu ili mi^. pomeraie palcem. Normalno. na 

Warrior. jcysddiiStatfi^rxr. /Ttsdefr je proizvod izuzetno ma- Jaidirusuidvadu^setazapuca- 

5({tierlli277/orje„meicedes''me-. $iov1iog naziva. ali zato relativno nje i auiomatska paljba. Za nervo- 
du diojsriciina. izuzemo je iepog intetesantnog izgleda (5to rooiete i zne I snaine momke Sunfi^ier je 
dizajna. robustan (pokazao se i sami videti. ukdiko je na§ foiograf odlidan - ne mo 2 ee slomiri ono de- 
skinuopoklopacsasvogfotoapata- p nema. paiicu. Pogodan je za ve- 
ta). Sa siranicama na- finu ipra. ali p nikako ne prepo- 


dit^iika. PC je dugo sma- 

tran kancelanjskom maSi- H 

nom Sto je. ruku na srce. \ 

pre odlidite pojave forsira- w ' 

nja muitimedije i bio. .Me- ^ jA 

duiim. pre ne$io manje od 

dve godine stvari su po^ . 

le da se meniaju u korenu. 

da bi danas (gov'orimo o BB 

naiem fitiSm. ali utisak je ^^B 

da je takvo stanje i u sve- JB llBg 

tu)suzalo^i^iprazaPC BBJi 

kompatMcenegozaAmi- ^ ~ - 

p i C64 zajedno. A kako - ^ 
odigiati gomilu odiidnih _ .^B||Bv ' 

simuiaeija letenja bez ~ ic tAmf.’- 8 .. 

.5vet ipra" se oduvek ' ’ ' 5 ,-^^ • 

midio da proprati pojavu novih aupc amor 

diojsiika koji stiiu na na$e ttiiSte. /iorjeidealanzasvetipovesimula- 
Tako smo za ovaj put spremili upo- eija kttnja. jtako ratno-tsiorijske. 
redni prtkaz tri ptoizvoda jedne od tako i svemirske. Kada se bolje ra- 



opac sa svog fotoapta- p nema. paiicu. Pogodan je za ve- 
ta). Na stranicama na- dinu ipra. ali p nikako ne prepo- 
^ lista u viSe navTaia rudujemo letadima ($to ne znadi da 
smo objai’ijKali neobi- se u nedostatku dnigog.diojstika 
dne diojsilke. ali ipak - nedete navidi i na ovaj - ipak je la- 
za svaki od njih se po kSe leteu pomocu njep n^ kori- 
slid znalo kako tieba siedi kursore na tastaturi). 
daset^uenedabUgo- Ovde izneti utisd verovatno de 
re’ na palid bilo „pie" vas opredditi za bar jedan od pri- 
naekianu.EtomenJu kazartih dir^siika. Va2an iakior u 
ovonr sludaju nije po- odludlvanju sigumo de Uti i cena. 
iio za rukom Iz prvog ali 0 tome se morate raspiiati kod 
pokuSaja. A nije ni iz piodavca. 
diugog. Da ne isp- Gorm KRSmaNOVK 

dnem bal totalni idiot. Oictistike smo tesbrali $uba^)o$du 
stagadu da sam ubo iz firme .Computer Dream'. 
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AKTUELNOSTI 


Pazi,3^mse! 


Kako je pravijen Wing Commander 3 


P iUitofn snimanja posied- 
njeg nascavka ^Raiova 
zv«zda". „Po\Tatak Die- 
dala", Dionli Lukas (Ge- 
orge Lucas) je izjavio kako 
je produkcija lalnog Tilma 
nedopuscK’o skupa. Izrada dekora, 
maketa i ostalih stvarfica koje do- 
Caravaju iluziju svemiiskih c^uSaja 
koSia preside. U buduAvsti. rekao 
je Luk^ moiade da se pronade na- 
fin i c^>rma pomocu k<^ (fe biu 
mogun napravid jefdniji. a isio- 
vremeno dovtrijno N-erodixtoian de- 
kor za pocrebe filmskih snimania. 

jefciniji na(in pronaden je za- 
hv^juju^ fenomenalno Inrzom ra- 
zvoju kompiuterske tehnoIogi|e. 
Mocne grafi^ke siantce omoguifa- 
vaju stvaranje nepostojedh sv’eto- 
va i njihovo beskonaCno ^uvanje za 
sve budude projekie. Eksperimcnti- 
Se se sa kompiuiei^u)m slikotn i 
zvoikom. a ki^ji rezultat name- 
njen gjedaocu/igrafu ne mo2e se 
joS uvek sa sigumoS^i predvideii. 
Inteiakd\’ni Rlmovi danaSnjice 
udaraju temelje novom mediju (ije 
se mogu6iosti joS u\ek isttaiuju. 
Holivud i Silikonska dolina (ato. 
kona(no. prilaze sve biile jedno 
dn^om i otvataju oovu etapu la- 
zvoja filmske produkcije. all i ^o- 
dukdje video igara. 

Zvezde u bajtovima 

Pored velikog broja Rlmskih 
stvaraiaca ..iza kamere’ koji u£e- 
stvuju u incerakdvnim projekrima. 
glumaCke zvezde takoifo po&nju 


polako da se poiavijutu u ^rama. 
Donalda Sacerienda (Donald Sut- 
herland) smo imali prilike da vidi- 
mo u CD-ROM Izdan^ igre KGB pod 
nazivom Conspiracy. Holivudski 
veteran Brajan Kejt (Brian Keith) i 
Margot Kider (Maigoc Kidded, Lo- 
is Lejn iz fUniova o ..Supermenu". 
pc^vlji^u se u interakdvTiom filmu 
Under A Killing Moon u (xodukciji 
.Access Sofwaiea". Legende Denis 
Hopcr (Dennis Hopper) i Gtejs 
Dions (Grace lones) ^-ne su z\v- 
z(k u „Gainetekovom~ osnaimju 
Afe7r A (yberptmk ThriBer. 

U prrtzvodnp iredeg nasiavka sa- 
ge iVing Commander sa podnaslo- 
vom The Mean (^The Tiger, pojav- 
Ijuju se takode poznata gjumadka 
imena. Mark Hamil (Mark Hamilh 
je svetsku slavu stelUo ulogom u 
filmu .Black Magic Woman” ipo- 
vTemeito je igtao i izvesnog Luka 
Sk^okeia u tamo nekim Jlaiovi- 
ma zvezda~t. Malkoma Mekdaue- 


la (Malcom McDowell) 
pamtimo iz filmova 
.Ljudi mafke" t .Pak- 
lena pomorandia”. |oS 
nekoliko karaktemih 
glumaca zapamdenih 
po odlidnim epizod- 
nim ulogama u raz- 
nim filmovima udes- 
tvuje u Comman- 
deru 3. Tu su Diejson 
Bernaid (Jason Ber- 
nard) (slepi cmac iz 
.All of Me” sa Stivom 
Martinom). Dion fta- 
js-Dejvls (John Rhv's-Davies) (egi- 
patski prijatelj Indijane Dionsa), 
Tom Vlison (Thomas F. Wilson) 
(Bif iz .Pcmatka u bududnost”) i 
Dilndier Un Alen (Ginger Lynn 
Allen) nekadaSnja zvezda .tvr- 
dih" pomica (ako ste pomislili 
ono Su> misUm da ste poniisUli. lo- 
se mislite - nideg slidnog tome ne- 
mauigtl). 






f ■ ■ 




^ ' i 

y 



Maske KilrathM doprinose 

1 

uvtrljivofti prizora 

1 

Krus se zatvorio 


Pre sedamnaesi godina Kiis 
Roberts (Chris Roberts), deveco- 
godiSnji klinac. oduSevljavao se 
prvim .Ratovima zt'ezda” do te 
mere da je iivoi posvetto temi bli- 
skoj svemirskim okrSalima - bio je 
glavni (vogramer preihodnih na- 
stavaka Wng Commmdera. Da- 
nas. Mark Hamil glumi u igri koju 
Kris reiira. Krug se zatvorio. kao 
Sto rede Dart Vejder neposredno 
pre smaknuda svog udltelja Obi 
Van KenoUja. 


Hobs, JedM mador tcojt voR tube 

Kris je takode najzasluiniji za 
igru Strike Commander. joS jedan 
biser .Origina'. 0 radu na filmu ka- 
ie da ga podseda na vteme sivaia- 
nja preihodnih Mng Commander 
nasiavaka: Jiadio sam sa rtdtoii- 
ko programera. likomih umetnifca 
i mueiCara. Priiali bismo o pn^ 
ktu. diskiacmdi kako da neke sce- 
ne uiinimo Sw bo^im i zadavall je- 
dni drugima rculiiiie duinosti. 
Svako Je radio svoj posao. Posle 
dve ned^ bismo seponavo noMi i 
anaiiziraii uradeno. Isprmljali smo 
orKf^ime/nsrnobilieadinxjffniiaz- 
ko sve do kompieme igre. NaJVmu 
se radi sliino. ali znamo brie. 

Om je za mene izyanredna prill- 
ka. Prvipucradim najilmu. alisie- 
kao sam puno znarya. Procertjigem 
da cemo za pet godina praviti mul- 
rimilionske Interaktivne Jilmove i 
do tada du ved znati puno o ovom 
poslu. Veravatno de se tada prili- 
kom snimanja obidnog Jllma od- 
mah dosnimavati i scene za intera- 
ktTvniJUm. Tako de gledalac modi 
da posle bioskopske pnjekdje dode 
kudi. ukffudi kompjuter i pokuSa da 
neku situaciju razreSi bolje, odnos- 
no drugadije, odjilmskcgjunaka. ~ 

Marku Hamilu ovo nije prvo ude- 
sivovanje u kom^uterskoj igri. U 
.Sierrinoj” vudu avanturl Gabriel 
Knight (dije rcSenje oi^vljujemo u 
ovom b^u) pozajmk) je svoj ^as 
jednom od likova. O novom mediju 
u dijim podadma udesrvuje kaie da 
ga veoma pods^ na knjige koje je 
ditao u dednjscvu. kc^ su imale 
upucsrva tipa .ako hod^ da detek- 
tiv ode na tavan. predi na 87. stra- 
nu. ako boceS u podnim predi na 
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izgiedalo da zatsu prate komj^- 
terski generisan objekai koji se 
kreiJe odredenom brzinom. 

SuStina 

Dodacna kompiikacija kofa. u 
sn’ari. dinl suStinu interakiivnog fll- 
ma jesie saimanje dublova i ran- 
iaoti kije it bid aktnlrane u zavi- 
snosii od igia£evog izbc»a. U klasi- 
^im inmaktivnini piicaSnama 
kao Sio je vestem Aftx:>a? 

(opisan u SK 5/94) postoje ugla- 
vnom m mogu^osd: da igraC po- 
vude pravi. ili pogieiaa pocez. iU da 
uiadi ptavu stvar u pogK^ncxn oe- 
nutku. .Origin" ne bi bio tnedu vo- 
dedm ptoizvodailima PC igata kad 
bi mu igie bile (oliko jednostavne. 


nog zida. gleda u prazno i re^)e 
na to, zamiiljajua da je pred njim 
kompjuterski generisan svemitski 
brod ili neki sliian objekai. 

Zelena pozadina )e lu zbog hro- 
ma-kl efekta. Video efekat zvani 
Chromakey ili Ultimatie zasno- 
van |e na me^nju signala dve sli- 
ke po kriterijumu obojenosti delo- 
va jedne od tih slika jednom odre- 
denom bojom (chroma). U \ideo- 
mikseii se powm svaka tadka te 
odredene boje prve siike zame- 
njuje pripadaiuce pozidoniianom 
caZkoin druge siike. .Vajjcdiwsta- 
vniji primer je TV spiker iza fljih 
leda se nalazi slajd ili neka druga 
siika koja svakako oije sasiavni 
deo studijskog dekora. Ustano- 
vljeoo je da je pUtx'a bc^ najpogo- 
dnija za hirana-ki efekat. jer Ijud- 
ska koia sadrii najmanje jHara. 
Medudffl. kod WingCommandem 
prepreku predsiavliaju jrfave uni- 
fbrme pilota. Zato je upotrebijena 
zelena boja. 


dni mi sc da sam 'rtdeo cica^nacu... 
iesK, jcstc, oMeo sam dca^nacu... 
madtc t ino mateial 


Skoio u svakom irenuiku igia£ ima 
mogu6iost izbora. usied tega se 
priCa odvija naodreden na£in: neko- 
iiko devojaka-piloca sa kojima se 

"nustili U Ijuba- 

vnu arancum. nekoliko 
uii^mana sa kojima 
mo2e obavijaii neku od 
mnogih misija... 

Sioga za svaku scenu 
postoji gomiia kadrova 
koje creba snimiti. Za je- 
dnu. osnovnu. rarijaniu 
ireba snimiti nekoliko 
puta Isd dijalog ili akci- 
ju iz razIKitih uglov-a. 
kao ^ se inaCe sntma 
film. NajupeCadjiviji d^ 
lovi lazdi^K kadrova 
se izdv3)<^ spajaju sa 
onim $«) izlazi iz SiliooD 
Gra(4iics grafifltih sta- 
nka, sve se to elektron- 
ski mondia i potom pio- 
gramski t^Kaduje. P»- 
lOffl se pieiazi na siede- 
m vaiijaotu po ststemu 
IF...THEN. se isio 
tako deiaiino obiaduie. 
Glavni lik. u djoj se uion tgra^ 
naiazi jeste Bier (Blair)', pilot lovca 
Ijudske floie suprotstavljene Kilrat- 


63. snaou" 1 tako sve do kiaja. 
Kod Krisa p je fascinirala sliCnosi 
sa Lukasom u radu: .Kadmije na 
samom poietku snima/ya. paste 
prve ili druge seme Kris rraiio po 
navljarye kadra reiima: '.Brie 
avogpura i mah intemivnije'. se- 
ek) sam se 'Ratava rvezda'. Tada 
smo imali mq/ice sa natpisom 'Br- 
ie!' napred i 'Jntemtvnile!' poea- 
dUJersu to bite Diordiove omiHe- 
ne retd pri radu saglumcima. Me- 
durirn. dobra zqfedniika sevar za 
obegku je ia> mi taino znq/u ita 
bode i vrio su precizni pri tome . " 

Zeieno, voiim te zeleno 

To 5lo jedan od .njih" hoce je vr- 
lo jednostavno. Clumac treba .sa- 
mo" da sioji ispred ogromnog zele- 


MaHcoffl Mefcdcuei u uiozi admirala ToMita, 
jerupne zvcrtcc* Zemaijske fkMe 


1 



&u 


i 


ita je< maliia, neito si izsubio? 


Kadar se miksuje sa ra- 
nije uradenom kompjuter- 
skom siikom povTSine pla- 
nete. pilotskog haopra ili 
drupm lokacijama. Piove- 
rara se da li je vizuelna 
koropoaeija ove dve siike 
dov’djno dobra da se upo- 
trebi u Ako jeste, sni- 
ma se i prelazi na sledea 
kadar. Naravno. kada tro- 
je pilota u svemirskoj bazi 
stoji u stavu mtmo i po- 
gledom prati mrrva^ki 
kov£^ poginulog drup 
koji klizi ka otvoru u sve- 
mtr. sivari mogu i»ti kom- 
plikovane. Naime, njih 
troje sioje ispred zelem^ 
zida i morajii usaglasiti 
svoje poglede u prazno i 
pokiete kako bi na kraju 


hi div'ovskim hiunanoidno-ma£ka- 
stim zverima. Naiavno. tog junaka 
glumi Maik Hamll. Arkadni deo 
igie, kao i do sada, pFedsiavl|a|u 
svemirski dueli, a umesto dosada- 
Snjih animaeija koje su sluiile sa- 
me za gledanje i odujevljavanje 
srednih viasnika PC-a. sada su tu 
digitalizovane. uglavnom iniera- 
kdvne scene. K'eke od njih uslovlje- 
ne su tezultatom prethodno odi- 
grane svemirske bitke. U slufaju 
da je njegov wingman poginuo ili je 
jedva preilveo. Mark Hamil pravi 
odtedmu grimasu i reaket ju. E sad. 
u zavisnosti od ipadevog izbwa 
wingmana na pofetku i krajnjeg re- 
zuliaia. .Mark pokazuje nip. saia- 
Ijenje. ravnoduinosi (u slufaju po- 
gibije) ili radost. olakSanje 1 opec 
ravnodu^ost (u sludaju preihija- 
vanja), prema sudbini wingmana 
sa kojim je u dobrim ili manje do- 
brim otbtosima. 

Mac, mac, mac... 

jedan od winpiana je i Hobs 
^Hobbes), jedini Kiiiaihi koji se bori 
na snani ijudske rase. Osialih ne- 
kotiko Kilraifaia k^ se pi^avijuju u 
igri nisu nimaio naklonjeni Ijiidi- 
ma. GbocTvanje Kilraihia u scenario 


w 


Kvjjcra Marfca Hamlla }e 
oredodredena u .svemirske opcrc' 

zahtevalo je anp2ovanje firme 
.Precision Effects". Ova firma se 
vec skoro osam godina bavi maska- 
ma i vizuetnim efekiima za poiiebe 
naudno-famasiifnih fHinova. Radi- 
U su na fUmoviina ..Mnbis'. .ftobo- 
kap" .Totatau opoziv" i diugim. |e- 
dan od njihovih najvetih posiova 
Irile su Nind2a komia^. odnosno 
upotieba animatroniksa priiifcom 
snunanja igranog filma .reen<^ 
Mutant Kmja Turtles'. Oaiumauo- 
oflisiina smo |Msali poS u SK 1 1/90. 
kada se ovaj film snimao. Za IHiao- 
ce ktv su se kasnije iiUpuHii da 
podserimo: animanoniksi su vari- 
janta dektronddh lutki kod kr^h 
unapred programirane pokreie 



SVEriG/«A13 7 D6CEWW194. 







..uiivo" aktivira kon- 

trdor u loku snimanja. ! - 

Dakle. to oisu jedholi- i 

ini pokreti kojima M se ^ 

gjumac morao prilago- ! - 

davati. Scvar je upra\'o I 

suprocna - zahvaljujuci i 

kontroloni prati | 

scenu i leaguje na glu- ; 

maiku akdju. A«c?«> od \ ^ 

nB(a - suSiina kinema- i ^ 

togtafiie. Kako to iz^- i 1 

da u slu^aju Kilrathia? Graffka 

Pre svega. Kilrathi su \7io luka- n^botie 
VO osmiSljeni. Uniforma prekm-a 
naiveci dm tela, take da su ledini kao pokreti 
vklljtvi delovl glava. Sake/iape i ksovog lica. 
stopala. Ovo, naravno. znaiho 
olak&tva posao kostimografima. 

Nekoliko^ava i §apa )e napravije- 
no. s obzirom da ima scena u 
kojima se 

Kiliaihi je zaseban lik. karakteri- 
stiCno drugailijeg izgleda. Predse- 
dnik .Precision Efrecisa". Majkl 
Hud (Michael Hood), lifno je di- 
zajnirao Kilraihie za pocrebe Mr{g 
Commandera 3 j upravlja svakim 
od njih. sem u scenama gde ih je 
viie odjednom. Lice mu je prekri- 
veno 'zate^utim zavojima -koji 
spreCavaju masku da .utone~ u li- 
ce. Kako su Kilrathi znamo kni- 


Sta se zbiva kad se u programiranje ume^ 
bakica sa sprata i kako Evropljani i 
Atnerikanci dozivijavaju kompjuterske isre 


U roku od osam 
godina .Bull- 
frog' je od no- 
fiane ekipe 
erastao u kompaniju 
sa £etrdeset zaposle- 
nih. Tvorac ovog us- 
pehaiigarakaoSto su 
Populous. Syndicate i 
Theme 'Park je Piter 
Moline (Peter Moh'- 
neux). Po njegovim re- 
(lima. .Bullfrog" se 
midi da napravl .vf- 
zuelno nctjbolje. tehni- 
(ki kompkksne i nuz- 
ksimalno igrqjuce" ig- 
re. Sva njihova dela fi- 
ne svet koji evoluira 
nezavisno od igrafa. 
Jer. .jaSro bi ceo svet 


Bullfros 


Kontrotor koji upravlja licem 
mora biti izvrsno sinhitmizovan sa 
_ tehnifaiem unutar 
lutke. kakobi 
. se stvorio 
IKL Hi w ucisak je- 
dnog W- 

•■f \ , fa. a ne lu- 

tke upravljane sa ra- 
znih strana. Za animationikse 
upotrebljene prilikom rada na 
Wng Commemdent 3, .Majkl kaic 
da su nekoliko generaeij^ iznad 
onih nekad korlScenih za Nind2a 
komjafe. 

Tako izgleda snimanje ovog 
ambicioznog projekia. Za §est ne- 
delja bocavka u Holivudu .Origin" 
je morao da .ispljune" 2 COO 000 | ga Sto si ustao da v'. 

dolara. Sav snimljeni ma- i uzmeSSolficukqje?' y ‘-y 

t cerijal momemalno • • Kako Je nastao 

f se digitaiizuie I fuva : ' ..Bullfrog"? 

na hardovima od po 9 • Piter; Pivo sam 
0gaba|(a! Najveci deo • imao Spectrum i Com- * 
togmaierijalazavTSifeu : modoie M na kojima sam naufio 
siiikonskom ekvlvalen- • da prograoiiram. Redto sam lada 
lu patosa montainc : da napiiem program za pravljcnje 
ki sobe (tako naime : baza podataka na PC-u. iMedutim. 
prolazi odbafeni ma- • sassim slufajno sam dobio .Mni- 
tetljal prilikom montaie igranog I gu. Firmu sam nazvao .Taurus', 
filma). Inafe. ukupna produkcio- • Sto se pokazalo kao velika sreca. 
na cena iznosi svega 4 000 000 : jer. na iriiStu je posiojala i firma 
dolara. Da bi pored svega ipak i i .Torus' kola se bavila pravije- 
zaradili. u .(Mginu' su re- • njem sofnera za rafunarske mre- 
Ljudi iz .Commodorea' su hie- 
.li da^wzoMi predstavnika firme 
.Toms" na razgovor. all su gre- 
Skom poslali pozbrnicu mojoj fir- 
mi. Ostalo je istorija. 

• Sediite firme Je u GuUdfiyrdu 
(Velika Briamya). Da liste avde 
odpoCetka? 

Piter: Da. ali u pofetku smo bill 
u najzabafenijem kraju koji je 
imao samo par luifa. Vecina naSih 
klijmiatd nikada nije do$Ia u ni 
.kancelariju". jer je bita u oCajnom 
scanju. Kada pravitr ozbiijan po- 
slovni softvvr. ljudi ofekuju da na- 
du ozbitjnu sofhwsku lirmu. A mi 
smo bill na poslednjem spratu ku- 
fe koja je bila u stanju raspadanja. 
Pored toga, na spratu ispod nas 2i- 


vela je. sada pokojna. penzionerka 
Kath. Bila je fina gosp^a. ali je bi- 
la veoma senilna i nikako nije mo- 
gla da prepozna Ijude. Umela je da 
se pojavi bai u cienutku kada 
imam intervju sa novinarem. Me- 
duiim. jednom je prevaziSla samu 
sebe. Imali smo veoma va2an sa- 
sianak. ncke japanske klijente. 
Oni su vrlo osetljivi na bilo kakve 
ne^odne situaeije. pa smo se tm- 
dili da SVC ide po protokolu. Kad. u 
jednom trenutku uufava Kath i 
pofinje svojom metlom da tnje |a- 
pance! Sem toga. z\ufna izedaeiju 
u kud je bila ofajna. tako da se 
sto deiiavalo da usred vainog $a- 
scanka fujem odoztki: Majk. 
Kath. lezite. a (ika-dok^r ce vam 
dad ityekcificul’Sresmo je bile* le- 
Sko suzdiiati smeh. 

• Gde ste se zaiim preseiiti? 

Piter; U postovni kompieks. gde 
smo iznajmili kancelariju. .Medti- 
tim. ni to nije biio baS uspeSno. jer 
je u toj zgradi bilo ninogo kanceta- 
rija u kojima ljudi ni$ta nisu radili. 
DeSavalo se da se u hodniku odr- 
iava skejtbord lakmifenje i si. Sto 


pniji od ljudi. Sa- i 
pe koje Majkl na- 4 ^1^^^ 
\iad na svoje Sake 
viSe mu dodu kao JCXL' mka\i- 
ce. Cizme kostima su sasvim ispu- 
njenc f^'rstim macerijalom na ko- 
jein Majkl stoji, dobijajuci tako 
„na visini’- 

Da ti ljubim medna usta... 

Kljufna stvar je. naravno. u li- 
eu. Oa bi se postJgia uverljivost. 
lice lutke mora u toku kreta- .. 
nja pravltl grimase. pomera- 
ti usne kao prilikom go\'o- 
ra. ponaSati se dovoljno j|H 
verodostojno da se 
stvori iluzija 2ivog 
bica. Upravijafka 
konzola kojom se kon- 
troliSe Uce ima dva dela. Pnim. 
nalik rukavlci. kontroliSu se faci- 
jalneoperacije; dizanjeobrva. tre- 
pianje. osmeh. keienje I slifno. 
Drug! upravijafki deo jako je sli- 
fan luc^ma koje se naviafe na 
mku - pokreti prsiiju reilektulu se 


Common- . 
der 3: The Heart 
Cf The Tiger prodaju 
poceniod 90 dolara. Osta- 
^ je pitanje da li fe tu cenu biti 
spremni da plate srefni vlasnici 
Pentiuma Hi bar 486DX2, sa CD- 
ROM drajvom. Sto je rieophodna 
konhguraeija. No. to pitanje joS 
uvek nije va2no na naSim pros- 
torima. 

Priredto Nenad VASOW: 

(.Computer Game Review) 
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INTERVJU 


nocas da programiram 


^ bib nepodnoSlpvo za na£ rad. 
(bvih SN-ega. (m-og dana kad smo 
se usrlili zaboraviii smo da zatvo- 
rimo (Hozor i u loku nod su se uiu- 
niali k^xni i (^liadcali na^ i sve 
ostale k»M?lanie. Zbog loga smo 
od pnog dana postal! omiznud. 
Zato ano se ponovo preseiUi. 

• Po prUi, pravperye 
igaraje priUdno zabavno. Da U 
ima zctbave u ..Buitfro^”? 

Piter: Naia\mo. Kakav je smisao 
praNljenja igaia. ukoliko to nije za- 
baMW? Nara\'no. sada je malo leie 


sa 40 zaposienih odtSati i nKt) za- 
have i i^u disdplinu. Da mi je 
neko lekao pre pet godina da di vo- 
did fiimu sa 40 zaposienih. slatko 
bih se nasmejao. |a. u stvari. ne- 
mam pc^'ma to r^tm voded ovu 
kompaniiu. .Mi veoma je zabavno. 

• Sta treba da posediye pro- 
gramerdabi seztqndio u nBttU- 

Mter: Prvo, treba da stvamo vo- 
li da pi^ igre. }er. same programi- 
nmje nije toliko bitno. Redmo. po- 
stoje viio pamemi i brzl [Mograme- 


ri k>ji naiHave kiaike i mIo efika- 
sne rutine. all pravv xiiasne igre. 
Radije uzimam piogramera koji ne 
toliko bizo i eilkasno. ali pia- 
vi brilianme igre. 

• ita slede^ za Amiga maze- 
mo da oMngemo od ..Bull/ro- 

ga"? 

Piter: Prvo <iemo verovamo za- 
viSiil konverziju Magk Carpem za 
A1200. Zacim d usledtU Biosphere 
k(^ treba da se u isto vreme pojavi 
na -Mnigi i PC-u. To fie bid slededa 
iz serije Theme Park igara. Ovog 


puia igrafi ktxiin^iSe naseljavanje 
pianeta. 

• biste uHniti da ste igfi* 
JlrmeJa^otbupi ^Commodore"? 

nter: Amiga ne mo2e da pobedi 
u tehnoloSkoj od -Nintendo" i 
-5egu~. .Mi. ona ima veliku pre- 
dnost - lasuniru. |er. «io su samo 
igrafike konzoie, a .Mni^ je ko- 
mpiuier. Zato bih ubado najbtli 
680x0 mlkroprooesor. najbrii bli- 
ler i maksimalno isplaiKo RAM-a. 
To bi vefi diasUfino promenilo srva- 
li u odnosu na konkurendju. ® 


..Sensible Software" 


Z aslugom Dzona Hera (Jon 
Harej. ivvrca i glavnog pio- 
gramera fiime -SensiMe 
igrafii ^rom swe- 
ta imaju hiiove Sensible Soaxr. 
Cannon Fodder. Mega Lo Mania... 
Programeic i proizvode .^enable 
Soirwaiea" na Zapadu nazivaju 
-otkafieniic. §aSadm. previSe opu- 
itenim" ltd. .\iedutim. jedno je si- 
goino. svaka stedeca igra ..senzi- 
bdoth' roomaka je |»n pogodak. 
Dion Her je zajedno sa Krlsom Jej- 
tsom {Chris Yates) ofmmb kompa- 
niju koja je pofiela proizvodnjom 
igara za C&4. Vremertom su preSli 
na .Am^. a poslednjih par igara 
postoje i u veizifi za PC. 

• 23iogi^ verzife za PC ne 
programinue vL ved .Audio Vi- 
surd Magic’? 

Dion: Iz viSe razloga. Pofieli 
smo u danima Specmima i C64. PC 
igre su postojale i tada. ali je svv 
bib isuNiSe kcmipUkovano - svaka 
firma je imala s\oj grabfiki i zvu- 
fini standard. Zato smo reSili da 
zaobidemo PC. Ne^b kasntje su se 
pojavUe 1 kufinc konzoie. ki^ su 
postaic vib populame, a {migra- 
ine je bib jednosia\'iK> sa .Amigi- 
nog procesora 68000 prebaciti za 
njib. lako da smo obuhvatili i laj 
deo tr^ito. Zatim. PC je oduvrit 
imao viSe amerifiki orijentisanog 
st^Tfa. a mi smo pra\1 evTopski 
(X'oizvodafii. 

• Kakva Je razHka izmedu 
evropskih i amerUkih igara? 

Dzod: Postoje ljudi koji smatra- 
ju da je kiHitonje hardvera bitno 
zbog samog imkto. Sa druge stra- 
ne. ukoliko ste kieacKan progra- 
mer naieracete maSinu da .radi na 


hdei svojih mogufinostl. Na5e 
su oduvek bile bazirane na pravcq 
inierakciji - tu je igrafi sa svojlm 
mozgom. ispred nj^ je marina a 
izmedu njih je samo diojscjk. a da 
igrafi na to i ne obrafia p^ju. Ta- 
ke EvTO(^jani |>osmaira}u igre. 
■Amerikand, na{»ociv. 2ele vj$e da 
kmiste hardvCT. a ne da budu uvu- 
fieni u sam doiivijai igranja. Ab2da 
je apsurdan pdmer ove teorije nak 
iskt^o joS sa C64. kada smo na- 


ptavUi Shoot’em-Up Consrruaion 
Kit. Zauzimao je samo jednu diske- 
tu. i ufiitavao se -u jednoro cugu '. 
Za Evropijane je to bib OK. medu- 
tim. za amerifito uiiSie smo mdra- 
li da napraximo latei efekat - lam- 
pica na dtabTi se ukijufiix'aia i 
iskljufiivala za vreme i posle ufiita- 
vanja. kako bt .Amerikanci bili za- 
dovoijni. jer se -koristi" hardver. 
Pogled PC korisnika je oduvek bio 
vik okrenut na tu stranu. a to je 
sujxocno od onoga kako mi ladi- 
mo. Zbog toga nak PC konveizije 
pr^KiStamo AVM. 


• Kakvi su dayi pianovi Aen- 
sibie Softwarea”? 

Dion; Posle Novc godine cemo 
umesto dosadain jeg kreiranja fieti- 
ri igre. napravnei samo dve za CD. 
jednu ladimo unaimd. t|. stvaia- 
fflo graHloj koju je za sada nemo- 
gufie animirati u Ali. rafiuna- 
mo da k za dve godine. kada bi 
trebab da bude gotova. mari- 
ne bid dovoijno mofine da fie mofii 
da izvedu lako neSto. Pravljenje 
grafikezaCDjekotoar. jerjespo- 
to. tako da imamo fiedii zaposiena 
otafia koji rade ono to fie u budu- 
finosti Mti izvodljivo sa dvc^icom. 

• itaje tako loSe kod CD iga- 
ra? 

Dion; \a CD-u postoje odlifine 
igre kao to je Ctamcn Fodder, ko- 
je su originaino kieirane za flop! si- 
stem. aii su se igrom slufiaja zade- 
sile i na CD fonnatu. Druge su ko- 
lekcija slika ili animaeija sa najje- 
dnostavnijim mogufiim pre^- 
mom koji ih prikazuje na ekranu u 
zavisnosd od snuadje. 

• Mislite na interakrivne JU- 
move? 

Dion; Oa. To su pravv giuposti. 
Opec bih morao da se vranm na 
ot^Snjenje o koriSknju hardv^ 
da bih objasnb po{mIamast tih 
«ara. 

• Prinwieno Je da na nasio- 
vnam ekranu (gnr Cannon Fod- 
der stofi natpis: ,Ova igra ni u 
kom Mu£(gu nffe podriana od 
srrane britanske l^ife’. ZaSto? 

Dion: Problem je nastao oko 
nasloxme melodije koja se nalazi 
samo u verziji za Amigu. Naime. 
refren je .rat nikada nije bb ovo- 
liko zabavan". Reakcija britanske 
legije je bila da je to propiagiranje 
rata itd. 

Priredio Aleksaodar PETROVtC 
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Consumer Electronics Show - Summer 94 


Svega ima, toj'istina... 


Silom prilika nismo bili u mogudiosti da vas o dosadai\jinia na letnjem CES-u izvestimo 
tieposredno posto se odisrao. Medutim, ono ito su kompjuterske firtne imale da 
pokaiu i dalje je aktudno 


K ao Sio vam je verovaino poznato. 
Consumer Electronics Show jc naj- 
veca sv-etska smoira proizvodada 
elektronske zabave. Odiiava se dva 
puca godilnie. AttaKdia lecnjegCES-a 
bill su interaktivni fllmovi. Vecina 
softverskih finni je imala barem jednu -prvu 
interaktivnu igru na sveiu" koja de u senci 
osiaviti konkureneiju. Na kracko su se fak po- 
javiii i Denis Hoper (Dennis Hopper) i Hutk 
Hogan. ptomoviSuci svoje interaktivme fllmo- 
ve. Hopper se pored Grejs Dions (Grace to- 
nes) i Stefoni Sejmor (Srephanie SeymouO 
pojavljuje u igri firme .Take 2 Inieractive" 
Hell: A qyberpunk Nightmare, a izdavad fe 
„Gatneiek”- 

Commartd «td Cor>guer 


Phantasmasoria 


Praiina se podigla i oko .Dfeneyeve" raega- 
produkeije igre The Lion King, koja izgleda ko- 
§ta punih 750 000 dolara! InaCe. -Disney" je 
-Mkrosoftu" prodao prava na koriScenje Miki 
.Vtausovog iika u par obtazovnih igara za naj- 
miadc korisnike radunara. Niita manje painje 
privukao je i Under A Killing Moon, sa Braja- 
nom Kejcom (Brian Keith) i Margot Kider 
(Margot Kidder) u interaktivnim ulogama. Ra- 
dnja se odvija u San Frandsku posle Tredeg 
svetskog rata, prepunom kriminala. nasilja i 
muunaia. 

Sad se vkJi, sad se zna 

-Siena" je kao i obidno imala bicno mesto na 
Souu. prlkazujudi demo verziju Phantasmago- 
rie, tH^'og interaktivnog fUma po scenariju Ro- 
beru Vityams (Roberta Williams). Natavno. ne- 
zaobiiazni su bili i King's 
Quest 7 i Space Quest 6. 

-Virgin'’ je najavio The 
Hour.-The Sequel to the 7^ 

Guest. Command dt Con- 
quer. Kyrandia Book 
Three: Makobn 's Revenge. 

Creature Shock. Lost Eden, 

H.A.W.C., TYancemission. 

Mech Commander. -Do- 
mark" je predstavio World 
War IT. Apache, Lords qf 
Midnigftt. -Impressions" je 
^'tsaoBreachS, HighSe- 
as Trader, Pow- 
erhouse, Front Lines, Pn^ect USA 
Kod .lnierpla>a" su se mo^i videti 
tyberla, CD-ROM verzije Sim Ant i 

Kins’sQuest7 


Dark Forces 

Sim Earth, Descent, Samekeep, 
Dungeem Master g: The Legend 
SkuUkeep. Giganti su mogli 
sebi dozvoliti skromnost • -Mi- 
crofffose": 1944: Aaoss the 
Rhine Armored Combat. Ubi- * 
mate Footbali; -Ocean"; tq/er- 
no. Central InteBigence, iron 
Angel; -Origin": Wing Com- 
manders. Wings qf Glory. Bio- 
Forge: -P^gnosis”. Diseworid. 


Stand Rime -Maxis" je ovog puta kiasio Sim 
Ci^- 2000 sa dva dodatna proizvoda. Cities 
The Wteid daje igradu moguenosi da izabere je- 
dan od deset najpoznatijih gradova sveta i ma- 
nipuliSe njima. SC2O00:Urban Renewal Kit je 
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nanienjen pte svega igrd2ima5T/n Ci(ya2000 sa 
umemiSkim darom, jer omogucava crtanje sop- 
stvenih gradevina i slika, koje je zatim mogude 
ukomponovati sa bilo kojim napravljenim gra- 


dom. Potpuno nova igra u Sim serijl zove se Sim 
T^jwer X postavija igraCa u ulogu upravnika ne- 
bodera. PoCetna kolifiina novca je maia, a sa 
njom treba opreipid zgradu kako bi se zatim na- 
Sli restoranl, firme. Hi pojedinci koji ce iznajtnlji- 
vati delove solitera. Korisnid zgrade su animira- 
ni i svoju taktiku treba prilagodici njihovom po- 
na§anju i zeljama (kao Theme Park). Na Standu 
..Maxisa" se priCalo i o tome da &, eventualno, 
u buducnosti bitl mogude ukljuditi gradevine iz 
SDn Tower u Sim CiQf 2000. 

Soba nam je mala al’ je kuca velika 

Verovamo najdudniji odnos .,ve- 
liflna Scanda - vainost igre" 
ima „Lucas Arts" koji je na 
vrio malom Standu prika- 
zivao dve vrio bitne igre. 

Dark Forces je najno- 
viji deo „Star Wars” 
serije igara, u kome je 
potpuno izmenjeno 
izvodenje (nalik Doo- 
mu), kako bi se dobila 
prvoklasna igra koja is 
ponovo zapalici igrade. Po- 
red ove, manje-viSe. scare pri- 
de, „Lucas Arts" je piika- 
zao i Full Throttle, 3D 
avanturu za zaijubljenike u motore. Glavni lik |e 
Ben, voda bande motodklista kome je pogreSno 
pripisano ubistvo. Bez svoje druzine Ben treba da 
pronade ko mu je smesdo prijavu igru. 

PoSco je „Philipsov” CD-I konadno podeo da se 
neSto boije prodaje, pojavilo se i par novih naslo- 
va od kojib je najinteresantniji Vctyeur - intera- 
ktivni politiCko-erotski tri- ^ 
ler. Zadatak je sakupiri 1 
spojiti delove video snimka 
koji dokazuje da grupa mo- 
dnih ljudi priprema zaveru 
protiv predsednika, InaCe, 
na Souu je bllo i dosta govo- 
ra 0 CD-I kartici za PC. 

VIrtuetno realni 
hardver 

Sto se hardverske stra- 
ne Soua tide, najvaznlji su 
bill dodad za Virtual Reati^ 


VFX1 


dozlvljaj. Sledeca godina ce. sudedi po ovora 
CES-u, bid presudna za VR jer je sve viSe proi- 
zyoda za kuaiu upotrebu kojlma cene vrtoglavo 
padaju. NajvaSnije prikazane kadge su video 
Visor, CyherMaxx I VFX1. Vi- 
deo Visor\e za sada namenjen 
^edanju televizijskog progra- 
ma i moguce ga je prikljuCiti 
na wdeo-rekorder. Mlnimalne 
je mase 1 cene, all za sada ne , 
moze da koristi kao VR kadga 
za igre, Medutim, u skorijoj 
buducnosti de se na tiiiScu po- 
javitl 1 dodatak koji de od nje 
udinitl standardni VR za Igre. 
C^berMaxx se takode moze 
povezacl na video, a cena mu 
je izmedu ostala dva takmaca. 
VFX! deluje kao najozbilj- 
nlji kandldat za bududu 
kucnu VR kaclgu, jer ga 
sem dobrih tehnidkih 
karakteristlka podrSava 
i par velikih softversklh 
firm! Cije de igre bid pra- 
vljene i u VR verzijaraa. 

Za 1000 dolara kupac 
dobija kaclgu relatlvno 
male mase i tyberPuck. 
spedjalnu vrstu d^ojsti- 
ka koji omogudava kre- 
tanje i pucanje u VR 
svetu. Trenutno tri Igre 
podrzavaju VFXI - 
Doom („ID"). 

Zephyr („New 
World Com- 
puting") i Inferno {..Ocean"). 
VFXI poseduje u sebi dva kolor 
ekrana od 0.7 inda koji, kada se 
, kaciga postavi na glavu, deluju 
ljudskom mozgu kao da gleda 
: ekran velik 1 1 metara. ma- 
de. VFXI nije moguce pri- 
kljuditi na video. 

Konzole, Atari 
i bizuterija 

PoSto je igradko tiiiSte SAD bazirano na 
Igradkim konzolama, bilo je neminovno i pri- 
sustvo firmi ..Nintendo” i ..Sega". .Nintendo" 
je imao najveci. najluksuzniji, najSareniji i 
sve ostalo naj-Stand. Sem Donk^ Kong igre. 
najva2nlja novost ove firme je Ultra 64, poga- 
date. nova 64-bima kon- 
zola koja bi tie- 
balo da se po- 
javi ..uskoro". 
interesanmo, 

..Sega" nije 
imala preveil- 

kl Stand. Si- CyberMaxx 
guma u svoju 
crenumu premoc nad ..Nin- 
cendoom", ova firma je 
akcenat postavila na Cevie- 
sis J2yirdodatku, koji prika-' 
den na standardnu Sega Ge- 
nesis 16-bitnukonzoludaje 


Across The Rhine 

32-bicnu snagu staroj konzoli. Kako navudi ku- 
pee na ovaj proizvod dija je cena oko 200 dola- 
ra? Otkupici licencu za Doom i napraviti samo u 
vetziji za 32X, naravno. ..Sega" je to ura- 
dila i nadinilavrlo mudarmarke- 
tinSki potez. 

..Atari" je imao oma- 
nji Stand na kome je 
prikazlvao nove igre 
za Jaguar. Naialost, 
nije ih bilo ba§ u veli- 
kom broju, pa su za- 
posleni moral! da uVe- 
ravaju posecioce kako 
je otkupljeno mnostvo 
licenci 1 da de uslediti 
^ navala prvoklasnih 

igara za jaguar. I ko- 
nafno. „3D0 Compa- 
ny". firma dija je fa- 
mozna konzola tre- 
balo da promeni 
igradki svet, poku- 
Sava 1 dalje da za- 
vara potencijalne 
kupce kako je sve u 
najboljem redu. Uku- 
pan broj.igara se popeo „dak" na 60, a pptpisani 
su i ugovori 0 buducim llcencama japanskih ve- 
likana ..Konami", ..Taito", ..Capcom" i ..Jaleco". 

Uz malo srece, repoitazu o prolecnom CES-u 
1995. ditadete na vreme. 

PripremioAleksandar PETROV1C 
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OPISI 


Top Gear 


I -jko 0 pr/om delu ove igre 
kod nas ntje bilo mnogo re- 
di, zahvaljujudi flrmi ..Gre- 
mlin Interactive" dobili smo njen 
nastavak koji odskace od igaia 
slidnog zanra. KarakterlSu je ra- 
•znovrsna graflka i jednostavnosi 
igranja. Mada je igra malo spori- 
ja nego konkurentske, ova mana 
ne kvari op§ti utisak o njoj. Igru 
smo dobili na dve diskete, zaje- 
dno sa detaijnim upucscvom na 
nekoliko jezika. 

Meniji su jednostavni i funkci- 
onalni, podevodglavnog, kojinu- 
di standardne opdje - jedan ill dva igrada, 
kontrola teiine i zvuka. nastavak stare i po- 
cetak nove igre. Biranjem igre za dva igrada, 
ekran u igri se deli pa prvi igrad kontroliSe 
automobil na ^Tnjoj. a drugi na donjoj polo- 
vini. Za trku je ponudeno Sesnaest zemaija. 
po dedii staze u svakoj. Staze se medusobno 
razlikuju po duiini, obiiku. uslovima (ki$a, 
magla. sunce) i raznim preprekama koje se 



nalaze na njima. Osim prepreka, naravno, na 
siazi se moie naci i pokoji dodatak, kao na 
primer trenutno ubraanje, nitro i pare. Vedna 
smetaia su sa ni.skom inteligencijom, pa ne 
bi trebalo da prave probieme, all ako postanu 
nezgodni, ukljudite nitro pogon i ostaviie ih 
da se guSe u obiaku dima. 

Pre svake trke je moguce nabaviti pone- 
ki dodatak, kao na primer bolji motor, me- 


Retribution 



avanture avanture 


Sve podatke za igrometar daju autori tekstova. Verzije za ra- 
zne kompjutere mogu se razllkovati po nadinu igranja, koman- 
dama tastature, memorijskim zahtevima i drugim faktorima. Za- 
to simbol kompjutera oznadava opisanu verztju koju Je igrao 
autor teksta. To, naravno, ne znacida opisana igra postoji sa- 
me za taj kompjuter, mada ima r takvih siudajeva. U haotidnom 
stanju naieg triiita te^o je prikuptti pouzdane infomiacije o 
raspolozivim verzijama igre, aii kada ih imamo, ispisane su is- 
pod igrometra. 

Ote2 diskete predstavija broj potrebnih disketa za isporuku 
igre I ima raziidite funkeije zavisno od vt^te kompjutera. Za 
Commodore 64 to je broj dhke&iih strana, zaAmigui Atari troj 
disketa, a za PC broj disketa kempresovane isre. 

Konadna ocena igre n^eprosetlrocenjenih kategorija, ved ne- 
zavisni podatak na skaii od 1 -100(%). Ostale ocenjene katego- 
rije usiovijene su performansama kompjutera; 

• grafika: dopsdijivost ekrana, u^einost animaeije, dizajn ce- 
le igre; 

• zvuk: muzika (meiodija^ araniman) i zvudnl efekti (koiidina, 
kvaiitet); 

• igranje; funkeionainost upravijadkog ihterfejsa izmedu igrada 
1 Igre, izvodenje, uiivanje u igranju; 

speeijaine kategorije: 

• atmosfera - akeija, brzina igranja, pokretijivost, kategorija 
specifidna za arkadne igre (pucadke, platformske, lavlrint- 
ske, istraiivadke, boiiladke, sportske, fudbalske, auto-moto 
i simulacije fllpera); 

• scenario - zaplet avantura, arkadnih avantura i FRP avantura, 
primaran za kvaiitet Igre,- 

• realnost • uspeSnost simuliranja situaeije iz stvamog ilvota u 
simulacijama voinje, upravijadkim ^mulacijama I istorijskim 
strategljama. 


S vemirska simulacija-pucacina Retribu- 
tion je najnovije ostvarenje soirverske 
firme ..Gremlin Interactive", u poslednje 
vreme veoma aktivne i kvalitetnih osevarenja 
(Desert Strike. Premier Manager 3 i (ungle 
Strike kojl u trenutku pisanja ovog teksta joS 
nije stigao u verzijl za PC). 


Retribution - The act of punishing 
or taking vengeance for wrongdo- 
ing. sin or injury fd/n kalnjavarya 
Hi osvete za nedelo. greh Hi stetu) 




Radnja je smestena u da- 
ieku 2396. godinu, vreme 
kada je na Zemiji i njenim 
kolonijama besneo rat koji 
]e pretio istrebljenju celoku- 
pnogdovecanstva (malo ne- 
realno jet je I sa danaSnjom 
tehnoiogijom moguce uni- 
Stlti co\%danstvo za par sa- 
il). A onda, iznenada ..nio- 
tkuda" pojavljuju se Kreian- 
d (Krellans), nova rasa koja 
se uplice u sukob i donosi 
mir. Zahvaljujuci novoj te- 
hnologiji i razvijeni- 
joj medicini koju su 
doneii Kreland Ijud- 
ska rasa doiivljava 
brz razvoj i prosperi- 
tet. Medutim. delovj 
populacije Ijudi u 
kolor.'iama naglo 
podinju neobjalnji- 
vo da nestaju. Ubrzo 
stvari postaju jasni- 
je i do ijudske svesti 
dopire istina o nji- 
)iovim najvecim 
..prijateljima''. Po- 
moc koju su Krelan- 
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njaC, gume. fakje 
moguce i prefar- 
bail kola, ako 
vamtonestozna- 
£i. Predlazemo da 
prvo uStedice za 
kupovinu boljeg motora, a onda dolaze na red 
ostale stvari. Nemojce kupovati boife motore, a da 
ne menjate men|ac|er time ne dobifate vece ubrza- 


— 


nje, vec samo maksi- 
malnu brzinu. Ko- 
mande u igii su sve- 
dene na upravljanje 
(levo i desno), ubrza- 
vani'e (pucanje), ko- 
fenje (dole) i paljenje 
nitroa sa •space’. 

Ekran u igri je sna- 
bdeven indikatorima 
bizine, bto|a obrtaja, 
koiiiine preoscalih 
nitroa, o$tecenIima, mapom 
i slidntm sitnicama, all svaki put 
kada skrenete pogled za ttenutak 
(da bi ste npr. proverili mapu) 
rizikujeie da se zakucate u pr- 
vu banderu. Zato, pamet u gla- 
vu, a o£i na put. 

Ako doilvite da zavrSite detiri trke, prelazite 
u slededu zemlju, Dobicete i kod sa kojim moze- 
te kasnije nastaviti trfcu, opdfom Continue iz 
glavnog menija, Pte svake trke pogledajte slidi- 
cu sa opisom vremena, jet gume treba bltati za- 
visno od usiova puta. U loku igre ce vaS vozad 
davati razne komentare na radun vozada koje je 
pretekao Hi prepreka (koje je pc^io). Realna 
opasnost vam preti samo od prva dva vozada, 
dok su ostali samo pokretna smetala. 

Dragan lALIC 
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Igra postoji i u verzijama za A600 I CD32 


ci uputili Zemijanima u trenutku najvero%-atni|eg 
uniStenja ljudske rase nlje bila nesebidna. Okonda'- 
njem medusobnog ratovanja ljudi su postall farma 
proteina kojima se hranl dvillzacija Krelanaca, Na- 
tavno, posle ovog otkrica pakt sa Krelancima se ra- 
skida i podinje nova botba za opstanak ljudske rase. 
Ovo je ukratko surova prida koju ceairaati prllikeda 
vidite u desetominutnom animiranom incrou, 

Sama igra najviSe podseca na neprevazideni Co- 
manche firme „Nova Logic" 1 neuspell pokuSaj kopi- 
ranja grafike iz igre (yberace. Borba je organizova- 
na u jedanaest glavnih kampanja sa po 50 mlsija 
kfije treba da izvrSite i ubedite Krelance da potraze 
hranu na nekom dru^om mestu, Planinski predeli 
iznad kjajih letite u svom svemirkom iovcu neodoljl- 


vo podsecaju na one u pomenucom 
Comancheu i uradeni su na zavi- 
dnom nivou, Upravljanje je takode 
svedeno na najosnovnije radnje i sve 
je podredeno dobroj pucnjavi laseri- 
ma I raketama. Neprijatelja ima u 
necgranidenoj kolldini I bice vam po- 
trebna fontastidna koncetradja da ih 
sve potamanite i uspeSno zavrSite 
zadatu misiju. ipak. 
za razliku od sve- 
mirskih pucadina ti- 
pa X-Wing i Wing 
Commander, kao i 
klasidnih simuladja 
letenjaovogveka. u 
Recributionu je pokretljivost ietelice 
' praktidno moguca samo u dve di- 
menzije (ijema lupinga). To obara 
utisak manevrisanja savtemenom 
svemirskom lecelicom na nivo je- 
dnog helikoptera (Sto u Igrl Co- 
manc/ieniie blia mana), all se moze 
smatrati jedinom slabljom tadkom 
ipak sasvim solidne pucadine. 

Rembucion (navodno) radi vec 
na 386-ici sa 4 MB RAM-a, kada bi trebala da se 
startuje komandom RET4, all naSe iskustvo je da 
se igra tek na 486-ici sa 8 MB RAM-a startovaia sa 
RET4 (startovanje sa RET8 nismo probali na jadim 
konfiguracljama). Instalacija igre sa CD-a traje 


Originaini softver 
dobiti smo od 
izdavacke firme 
..Gremlin Interactive” 


oko minut i pojeSce vam 16 MB na hard-disku. 
Deoodoko lOOMBostace naCD-u odakle se izvo- 
di veliki deo igre. Diskeina verzija igre se spomi- 
nje u press materijaiu koji smo dobiii od firme 


.Gremlin Interactive" i navodno je puStena na tr- 
ziSte istovremeno sa CD-ROM verzijom. Za sada je 
kod nas jo§ nema. 

.Gremlin Interactive" je jos lednom pokazao da je 
kvalitec igregarancija uspeha. Zato sa nesirpljenjem 
ocekujemo i najavljeni S/lpsnvam. izuzeino opasnu 
i zakonom zabranjenu fututistidku ulidnu trku 
2015. godine (bice takode i diskeme verzije, all ka' 
de, neenamo). 

Goran KRSMANOVIC 
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lavni Civilization dobio je 1 svoj drugl ne 
zvani£ni nastavak. Nakon igre Coloniza 
cion sada se pojavio i Master Qf Magic 
lakode pod okril|em „Microprosea’’. Ova] put ra 
dnja igre se odvija par milenijuma rani|e, u sre 
dn|em veku kada su svecom vladali ^arobnjaci 
hrabii vicezovi. Kako to i sam naslov igre kaie, cilj 
je poscati gospodar carobnjaka, odnosno pokoritl 
ill uniSciCi ostale iarobnjake-protivnike i zavladatl 
fitavom Zemljorn- 

Nakon $to odgledate veoma lepo uraden uvod u 
igru i prodete kroz glavni meni koji sadrUi scandar- 
dne opdje (otpofinjanje nove igre, ucicavanje scare 
igre ill izlazak'u DOS) naci cete se u pociemom meni- 
ju u kome birace jednog od cecmesc farobnjaka. ra- 
su. boju zastave i bro] 
protivnlka, teiinu igre 
i veliilnu zemlje na ko- 
joj ce se igra odvijad. 

Ekran na kome se 
odvija igra je kao u Ci- 
vilizacionu. U sredini 
ekrana senalazlzumi- 
lani deo zemljiSca na 
kome se igra odvija. u 
gomjem delu ekrana 
naiaze se komandne 
opdje dok se u desnom 
delu ekrana nalazi mapa sveta i jos par pokazacetja 
koje cemo opisaci kasnije. Sco se dee komandnih 
opeija u vrhu ekrana, one su neobidie: 

• Game - uscaljena opdja kojom moleie snimici 
ill udcaci igru i izaci iz igre. 

• Spells - tokom igre bidece prinudeni da otkriva- 
te nove. naprednije dni (kao Ito je to bio sluda) sa 
naukom u Ctvilizationu) kako bi vasa driava bila u 
koraku sa diiavama drugih carobnjaka. Ovde mo2e- 
ce videti spisak i karakterisdke otkivenih fini. 

• Armies - daje spisaksvih vaSih vojnih jedinica, 
njihovo scanje pclpravnosci i borbene gocovosii kao i 
predmece koje poseduje svaka jedinica. 


• Cities - daje spisak svih vaSih 
gradova, stanje i broj scanovniSeva u 
njima, sirovine i rezerve koje grad po- 
seduje, stepen razvicka grada i niego- 
ve proizvodnje kao i kolikl je prihod 
poreza od njega. 

• Magic - najobimnija i najvaini- 
ja opdja koja sadr^ masu drugih po- 
dopdja. Ovde mozere odrediti kollki 
ce bid stepen proizvodnje magi|a, sce- 
pen otkrivanja nervih dni kao i stepen 
ockrivanja novih barila£kih veSdna. 
imajee u vidu da su poeni koji dode- 
Ijujece nekoj od ovih disciplina ogra- 
nidenl. pa ako, na primer, povecace 

proizvodnu 

magije, stepen razvicka osca- 
lih disciplina £e se smanjid. 
Magije moiete dobiti i na 
drug! nadn, precvaianjem 
zlaca u maglju opeijom 
Akhemy. OvdejoS moiece ti- 
ded doscignu^a drugih caro- 
bnjake i u kakvim see odno- 
Sima sa iscim. 

• Info - niz podopdja ko- 
je govore o cienucnom scanju 
u vaJoj driavi, posdgnudm 
uspesima i si. Ovde je i veoma vazna opeija za kon- 
nciu scope poreza u vasim 
gradovima (Tax). 

• Plane - daje izgled ze- 
mlji$ta. 

Na pO()ecku igre Imace 
same jedan grad i jednu 
vojnu jedinicu. Ekran gia- 
da u koji ulazite pridskom 
na desno dugme mi$3 je 
veoma sllcan onome iz Ci- 
vilizationa. U njemu moie- 
ce, u gomjem levom uglu, 
tideci crenueno scanje gra- 
dana (koliko ih je i Sea rade). Poscoje cri osnovne gru- 
pe gradana: 

Farmers - farmeri obraduju zemlju i daju po dve jedi- 
nice hrane i pola jedinice proizvoda u svakom pocezu. 
Wbrkers - radnici rade u postrojenjima 1 daju po dve 
jedinice proizvoda u svakom pocezu. 

Rebels • buntovnid, nezadovoljni gradani koji niSta 
ne rade i podsdihi nemire. 

Na ekranu ispod ovoga moiece videci scanje sico- 
\ina u gradu i scepen proizvodnje, dok u prozoru de- 
sno od njega mozete videri geografski poloiaj grada. 


U donjem desnom uglu ekrana mozece videci Sea se 
trenumo proizvodi u gradu, a u prozoru iznad njega 
scanje vojnih jedinica koje se naiaze u gradu. 'Najve- 
d prozor naiazi se u donjem levom uglu ekrana i u 
njemu moiete videti sliku grada. On na pofetku ima 
feciri osnovne gradevine; 

Fortress - matifna tvrdava 

Summoning Circle - religtozno mesro najkojem dozi- 

vace svoje magijske moci 

Builders Hall - zgrada pomocu koje gradite sve osta- 
le gradevine u gradu 

Barracks ■ proizvodnja natproseijih vojnih jedinica 
(Speantiepa i Swordsmena) i Secclersa. 

Svaka gradevina koju 
izgradite ima svoju svr- 
hu koju mozete videci u 
cabeli. Klikom na neku 
jedinicu dobijace meni 
koji sadrii feciri opdje 
za naredanja: 

Wait ■ da Ceka sledeci 
potez. 

Patrol -di patrolira u 
okolini kako vas nepri- 
jacelj ne bi iznenadio ne- 
ocekivanim napadom. 

Build - opdja za izgradivanje objekata i drugih 
gradevina dostupna samo pojedinim jedinicama 
iSettlersima, na primer). 

Done ■ nakon Sto nekoj jedinici izdate ieljena na- 
redenja.'ovom opdjom prelariie na sledecu. 

Svoje vojne jedinice moietoujedinjavati : razdva- 
jati po ielji, kako biste Sto lakSe izvojevall pobedu 
nad neprijateljera. Pored Sectlersa i osialih dvilnih 
jedinica koje sluze za mlroljubive svrhe, poscoje £ak 
cri kacegorije vojnih jedinica. Ohicne vojne jedinice 
proizvodice u svojim gradovtma, Dobri su bord, ali 
ne mogu da koriste ^ni. Magifne jedinice 
takode proizvodice u gradovima, ali samo 
kada imace dovoljno magije za to. To su du- 
hovi i druge karakond^ule, inafe veoma ja 
ke jedinice koju mogu da koriste sve dni ko 
je see otkrili, Trecu kategoriju vojnih jedini 
ca, heroje, ne mozete proizvoditi vec je ' 
ni nadn da ih dobijece oslobadanje iz 
deniSeva. Naime, tokom igre nailazicete na 
mnoge zacaranfe i napuStene dvorce i hra- 
move u kojima je najCesce zatocen neki he 
roj. Ukoiiko ga oslobodite, on de vam 
do pridruiiti. Ni heroji ne mogu da koriste 
dini, ali su zaco Izvisnl bord. 

Obidne vojne jedinice i heroji zahtevaju 
odredenu kolidinu hrane kako ne bi pomrii 
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od giadi 1 odredenu kolitinu novca kojim plaface nji- 
hovu najamninu u svakom potezu. Sto se magifnih 
jedinica dCe, za njihovo odriavanje potrebnaje same 
odredena kolidina ma^je. Ukoiiko vam ponestane 
nekog od ovih macertjala jedinice ce pofed da vas 
napuStaju, a gradani u gradovima ce postaci neza- 
dovoljni. 

Pri sukobu dve jedinice prikazuju se vaSe i nepri- 
iateljske jedinice i bojno polje iz pdije perspektive 
(kao u Master qf Orion) i bitka zapoflnje. Ovde svo- 
jim jedinlcama izdajece komande preko §esc opcija u 
dnu ekrana: 

Spell - koriSienje otkrivenih Sni, opcija dostupna 
samo magifnlm jedinicama. 

Irxfo - statistika trenutnog razvoja bitke. 


Flee - bezanje glavom bez obzira. 

Wait - naredujete izabrano) jedinid da nlSta ne 
uradl do slededeg poteza. 

Auto - prepuState kompjuteru da zavrSi bitku i 
pokazevam ishod. 

Done - opdja kojom zavrSavate potez. 

TeniJkl, Igra je veoma dobro uradena. Nazalost, 
zbog kompleksnosti prilifno se sporo uCitava na 
386-id, lako da cete u potpunosii uilvati tek ako 
posedujete neki brfi radunar. Treba 6e vam par sa- 
il dok se naviknete, all se nakon toga necete odle- 
pid od svog monitora dok ne postanete vrhovni fa- 
robnjak- 

Moiemo konstaiovati da je ova godina prosla u 
znaku Ctvi/Uaciona. Slidan nadin igranja sadrie dak 


detiri igre, sve pod okriljem _Miaoprosea"; avitiea- 
tionjbr Wtndcws (poboijSana verzlja avilizaaorra). 
MasterQf Orion (Civitaation u svemiru), CobnUati- 
on („zvanidnl" nastavak Colonizaciona) i sada Ma- 
ster Of Magic. Pa ipak, siava CiviHeaciona ostala je 
nepomucena. 

Nikola ALTIPARMAKOV 






micrnsaft 

Space 

SimuLatcr 

Vodic kroz nasu galaksiju za prave 
zaljubljenike u nebeska prostranstva 


H oiivudska industrija takozvanih SF fil- 
mova potpuno je izvitoperiia nadin na 
koji prosedan konzument istih scvara 
sopscvenu sliku svemira. Ako danas nekog kJinca 
pitate §ca je svemir, on de vam redi da je to velika cr- 
na supljina kroz koju jezde TIE Fighteri i slidne na- 
pasd i jedni druge raznose u parampardad. Iz toga, 
uscvari, sledi definidja svemiia kaovojnog pollgo- 
na • rat se moze vodlti u pustinji. pianinaraa, 
diunglama, a ponajbolje u svemiru. Medutim, po- 
stoji li uopSte svemir bez rata? Svaki holivudski 
maloumnik sigurno bi vam dao odredan odgovor. 
Sva sreca, Holivud je ipak daleko, dak i za pojedine 
Amerikance, poputonih koji vodedetvmj kompani- 
ju po snazi u svetu zvanu ..MiCTosoft”. 

Naialost manjine. koja je ipak uspela da oduva 
zdravrazum, softversko trziste potpuno prati trendo- 
ve u fiimskoj industrlji. jesce li ndiada videli neku 


svemirsku igru u kojoj 
se ne ispaljuje ni je- 
dan metak? Naravno 
da nisce. Mnogi od vas 
se verovatno piiaju 
kakav bi bionjensmi- 
sao. Cak i autor ovih 
redova. koji je godina- 
ma s predumiiljajem 
trazio takve igre, mo- 
ie da se seti samo je- 
dner Halky Project, koju je 1986. izdao ,.Mindscape" 
u verziji za Amigu. Zato ovaj program raoiemo sma- 
tra ti dalekim pretkom Space Simutacora koji vam da- 
nas predstavljamo. Dakle. ako su „Ratovi Zvezda" za 
vas vrtiunac svemirske avancure, ne postoji nikakav 
razlogda nascavitesaditanjem ovogdlanka. Ukoiiko 
vaSem senzibilitetu mnogo viSe prija „Odiseja u Sve- 
miru 2001/10". Microsoft Space Simulator je 
program koji sie celog zivota dekali. 

Program stiie na 3 diskeie koje ce se jako 
dugo instalirati, pri demu ce .,pojes(i'’ oko 15 
MB vaSeg hard diska (puno sitnih fajlova). Pri- 
likom insialadje, ill kasnije kroz Setup, mo^e- 
te da se opredelite hodete li iskorisciti punu re- 
zoluciju (800 X 600), ili cete od toga oduscati u 
korist brzine animacije. U najviSoj rezoluciji ko- 
smidki ambijenc ce vas ostaviti ba daha, ali ce- 
te, recimo, na 486/40 imad 2-4 kadra u sekun- 
di. Kompromisno reSenje je rezoludja 640 x 
400, dok ljubiteijima brzine animacije (i vlasni- 
cima 3S6-ica) ostaje 320 x 400. Nakon $to se 
opredelite, uz zvuke bedkog valcera ($ta bi dru- 
go7), predstava podinje... 


Kada prvi put uditate program, pred vama se po- 
javijuje Futurisiidka letelica za koju cete kasnije sa- 
znati da se zove Galactic Explorer. Tu je i orbitalna 
stanica u dijoj bllzini je „usidrena", a u pozadini 
majka Zemljica. upravo onako kako ste navikli da 
je vidite na fotografijama iz kosmosa; daleka ko- 
pna i okeani. fiiovani raStrkanim, neravnomemim 
obiadidima, VidevSi taj nadahnjujuci prizor, zapita- 
cete se; Sta ja ovde radim, kakav je ovo program 
uopste, kako se njime upravija? Da biste pronaSli 
odgovore, objasnidu vam ukratko Sta je, u stvari, 
Space Simulator. 

TeSko da bi se ovaj program uopSie mogao oka- 
rakterisati kao igra. U njegovoj izradi koriSceno je 
90% egzaktnih naudnih podataka zadinjenih zane- 
marljivim ostatkom maste. Prostor u kome se sve 
odvija jesce na^ galaksija; Space Simula- 

tor spoznadete nepojmljive razmere tog prostora. 
Cak i kada biste letell brzinom svetlosii, zivotni 
vek ne bi bio dovoljan 
da scignete dalje od 
najbliZih zvezda. Me- 
dutim, vaSe neposre- 
dno okru^enje Ipak je 
naS Sundev sistem. ci- 
jl su svi elementi fa- 
scinantno precizno 
predscavljenj u pro- 
gramu - kako astrofi- 
zidki (putanje planeta, 
prirodnih satellta, as- 
ceroida. kometa, brzi- 
ne i smera rotacije, si- 
le gravitacije, gusiine 
acmosfere, icd.), takoi 
grafldki (korildeni su 
svi raspolof ivi snimci napravljenl pomocu telesko- 
pa i svemirskih sondi, kako bi se dobio rotokvalitei 
nebeskih tela). Potpuno pridrzavanje fizidkih zako- 
nitosti u programu dak ide dotle da de, recimo. sila 
gravitacije nekeplaneteimati znadajnoguticaja na 
promenu smera kretanja vase letelice ukoiiko pro- 
dete suviSe blizu, ili ce, kod nebeskih tela sa gu- 
stom atmosferom, prebrz ulazak u istu dovesti do 
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sagorevanja letelice. Ma$ia autora programa do$la 
jedo tzraiaja pre svega po pitan)u elemenata za ko- 
|e danas |oS uvek nema dovoijno preciznlh podata- 
ka: planeta u drugim zvezdanim slscemima, kao I 
izgieda i karakceristika svemlrskih letelica iz dale- 
ke bududnosti. 

Poscoje dva osnovaa 
modusa koiiSdenia ovog 
programa; Free Flight i Ob- 
servatory. 1) Free Flight 
modu moiete stobodno le- 
teti svemtrom u odabranoj 
lecelici, prlstajati na sve- 
mirske stanice, spuStati se 
na planece i satelite, ill pak 
odabratl neku od mnogo- 
brojnih snimljenih siiuaci- 
|a koje vas dovode u speci- 
fidan poloiaj (konvoj iz 
Sundevogsistema je scigao 
u sistem wezde Aifa Centauri) Hi istorijski trenu- 
tak (spuStanjei‘^!Ia na Mesec) i stavtjaju vas pred 
konkretne probleme (presresti teietnl brod koji je 
ispao iz orbite i spredlti ga da padne na Zemlju). 
Postoje i misije gde se ocenjuje vaSa veStina {Missi- 
ons iz Options menija). 


Odswvao/y omogudava da sa Bksne stajne 
tadke na povrSinl bilo kog nebeskog tela ^smatrate 
nebo teieskopom koji ima uvedanje do 32767 puta. 
Na Zemlji je unapred definisano par desecina lokadja 
{moieie je odredid i davanjem geografskih koordina- 
ta), kao i po jedan lokalitet tta Mesecu (sledite Apol- 
la) i Marsu (lokadja buduce baze). Ako vam pomenu- 
to uvedanje nije dovoijno za posmatranje pojeditiih 
nebesklh tela (npr. Plutona i njegovog meseca Haro- 
na), dovoijno je da svoju ..opservatoriju" presellte ne- 
gde W12e (npr. na Neptun). Medudm, sumnjam da fe- 
te pustolovni duh modi da zadovoijite same divlje- 
njem nebeskim slikama - lako je pretpostaviti da cete, 
kada u^eda te neki neodoljtv prizor na nebu, brzo istr- 
dad izopservatorije i poiurid u svoj svemirskl brod da 
dotidnu pojavu os- 
motilte izbliza. Zato 
demo sada objasnid 
dime sve moiete da 
ledte i kako. 

VSpaceSimulato- 
m moiete se sresd sa 
leteiicama iz pro^lo- 
sd, sadaSnjosd i bu- 
dudnosd. Shodno to- 
me vaSe delanje mo- 
ie bid rekonstrukdja 
proteklih ili akcuel- 
flih svemlrskih misija 
(let Apolla fta Mesec iii put spejs-Satlau Zemljinu or- 
bltu), id improvizadja na temu dosdgnuca narednlh 
vekova. §ta je Apollo ili sp^-Satl znate, pa vas necu 
zamarad sa opisom. Letelice bududnosd su sledece; 

• Galactic Explorer ip osnovni brod kojim de se u na- 
rednim vekovima tstraiivati svemir. Frostian, omo- 


gudava normalan iivot velikom broju dlanova posade 
tokom dugogniza godina. idealan za cu namenu. Sre- 
dnje brz, omogudava da se do najblizih zvezda sdgne 
za .samo" nekoliko scodna zemaijskih godina. 
^F-79 Galactic Flghter\e naslednik danaSnjih Fan- 
Coma i MlCova. I pored 
toga Sto je opremljen 
mocnim projektilima 
novegeneradje, nedete 
imad na $ca da ih ucro- 
SiK. Mali, pokretijiv, sa 
svofim ubrzanjem od 8 
G moie da precekne 
svaku letelicu (s dm 
1 ( 0 , kada su kosmidka 
merila u pitanju, .,pre- 
dcanje" mo^e trajaci i 
stotinak godina). Za 
razliku od oscalih bro- 
dova, sposoban |e za 
ulazak u acmosferu i spuStanje na povr$tnu. 

• Zencter Freighter je univerzaini kosmidki tere- 
tnjak. leste da je spor, all mu moduiama koncepcija 
omogudava da na „tumeji'’ po udaljenim sistemima 
ostavlja teret (kojeg ukupno moje poneti oko 1000 
cona) na vi$e mesta. 

• Bussard Ram-Jet je letelica neobidnog, 
izduienog oblika, pravt lampion kada je 
ulteda goiiva u pitanju. Tajna je u tome Sto, 
kada jednom dostigne znacajdto postotak br- 
zine sveclosd, kao gorivo moze da koristl vo- 
donik u meduzvezdanom prostoru. 

• Callisto je misteriozan, nesvakidasnj! 
incerstelami brod pronaden u orbid oko 
istoimenog Jupiterovog meseca. Mali je. 
brz. a moi^da se u njemu krije i Osmi pu- 
tnik, ko zna? 

• AR Terrain Lander p letelica koja izgieda 
kao malo uleplani i tehnololki usavrisni spe- 
js-latl (..sportski" 

model za 2155. ^inu?). 

U svom hangaru je nose 
svi ved brodovi, a moiete 
je izvuci na svetio dana 
(odnosno pomrdinu ko- 
smosa) komandora Deploy 
Lander iz Flight menija, 

Namenjen je spultanju na 
povriino svlh vista nebe- 
skih tela, bez obzlra na gu- 
stinu i sascav atmosfeie i 
agregatno stanje. Racio- 
nalno sa gorivom, ova) 
malilan ga nema mnogo! 

• Man Maneuvering Unit (MMU) 'ste vec puno 
puca videli na misijama 
spejs-lacla. Mo^ete ga 
iskoristici da izvedece 
diukca (mada jol nisu 
izmlslili Dog Maneuve- 
ring Unit) u letnju po 
svezem vakuurau, Stra- 
fcom od svemirskog 
broda do orbltalne sta- 
nice (pod usiovom da 
se niste ..usidrili" na 
udaljenosti od vile de- 
setina hiljada kilome- 
tara). Salu na stranu. 

ovaj pogonski mehanizam je nezamenjlv u svakoj 
lemji svemirom. a njegovu demonstraciju moiete 
videci ako aktivirace siiuadju jaunt. 

Samo upravijanje brodovima je onoliko kompli- 
kovano koliko je telko driati u gtavi uticaje svih fl- 
zitkih sila koje na njega deluju (gravitacija, Inerci- 


ja, ubrzanje, centrifugalna sila, ltd.). Isdna, ima'te 
punu kontrolu nad potiskom glavnog, kao i 6 ma- 
nevarskih motora i 6 rotacionih mlaznica, all je 
njihova savrlena koordinacija. narodto u fazama 
prikljudvanja na orbitalne stanice ili proracunu 
neophodne tangentne i radijalne brzine pri zauzi- 
manju orbite. scvar dugotrajne vezbe 1 gotovo da 
prevazttad kapacicete ljudskog mozga. Aii, ne ori- 
nice, nism nece bid kompiikovanije nego Ico bi 
vam prijalo - na taspolaganju vam je modan brod- 
ski kompjuter koji sa savrienom preciznoidu izvo- 
di i najkomplikovanije manevre. Treba samo da 
mu zadace koordinace i da se zavallte u fotelju i uz 
zvuke „Lepog plavog'Dunava" uilvate u plavetni- 
lu Atlamika ispod vas. 


Udaljenost pnlikom kretanja kroz svemirmeri se u 
odnosu na referencnu tacku navedenu u polju Refe- 
rence na komandnoj labli, koja mo2e biii bilo Ita: 
zvezda, planeta, saceiit. orbiQina stanica, svemirskl 
brod. Bizina se takode moic merid u odnosu na nju 
(pazice na obe komponence priiikom stecanja), ill line- 
amo. U donjem levom uglu komandne table imate 
sac koji meri Grinifko vreme, koje moie prodcaci real- 
no, ubizano (dak i po vile scodna godina u sekundij 
ili usporeno. Flight 
Computer kod duiih 
operaclja automatski 
ubrzava protok vieme- 
na. kako vale kosd ne 
bi u stolid docekale po- 
javu hologramske ver- 
zije Space Simulatora 
br. 2000XXXX za dJepni 
nukleami tianspjuter. 

Dva paralelna po- 
gleda na ekranu, sva- 
ki sa po iri varijante 
koje se mogu Itelova- 
tl po ieiji, plus mapa, 
omogudlce vam da svaki manevar posmatrare 
upravo iz onjh uglova koji vam daju nezaboravan 
svemirskl dozivijaj koji cere modi da prepridavace 
unucima (AH deda, niJe to nisca, da vidis Sea Ja 
imam na nqjnovijem modetu Game Boya!). S obzi- 
rom da ovaj program poscduje impresivan Help 
meni koji de detaijno odgovoriti na svako vale Sea. 
kako. gde I zalto (ukijuduiuci pregledan spisak ko- 
mandi sa tascatuie), sada sa zadovoljstvom mogu 
da izbegnem da ovaj dlanak zauzme pola bioja, I 
da vas. ved jako nelcrpijive, piepustim uranjanju u 
vellko erno (za neupucene, svemir). 

AleksandarVEUKOVIC 
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amislite simulaciju fudbala u kojo) mozete da 
y / bijete sudiju, da se mfete i koSkate sa ostalim 
igraSma zbog nepravedno dosudenog Taula 
Hwiedeg sliinog, da igrate sve moguce evropske 
(kJupske i reprezenacijske) kupove, da birate sve ti- 
move kojl su danas akcueini i uz to jos da sve to Za- 
jedno kako atmosferom tako i izgiedom, na Sen- 
sible Soccer! Pomislicete da je red o nekom novom 
projektu finne ..Sensible Software", all se grdno va- 
rate! Pred vama, a bogami i nama, posle par meseci 
iSdekivanja, konadno se pojavio prvenac hrvatskog 
programerskog tima ..Croteani", u obliku stmuladje 
fudbala pod nazivom fooibalCtoiy. 

Kao i svaka dobra simulacija fudbala. tako i ova u 
glavnom ijieniju donosi pregrsi zanimiljivih opcija, 
mahom standardnib. od blranja nadtna upravljanja, 
zvudnih efekata, vrste terena, godlSnjeg dbba, traja- 
n}a uiakmice pa sve do uveibavanja slobodnih uda- 
raca, penala i komera. Zbog ogranidenosti prostora u 
listu kao i jasnoce opdja nedemose zadiiavati na nji- 
hovom opisivanju, nego demo pokusaci malo viSe da 
vam dodaramo atmosferu koju FoocbaH Glory 
donosi sa sobom. 

Prvo Jto se uodava po startovanju i 
kmice jeste to da je izgled ekrana i 




vo ideniidan onom iz . ; 

Soccera. Medutim, kad I 

dete pomisliii da je ovt 
jedan plagijat legenda; i 

stupide iznenadenja ki 

rancovano naterati u<a usidiieie „pii- 
kucanl" za ekran monitora. Koje su to 
novine doprinele da se jedan zagrileni Igrad 
Sensible Soccera odrekne svoga deda i prede 
na novu igru. koja uzgred izgleda kao stara? 
Odgovor bi trebalo potraiiti u izv. nefudbal- 
skim osobinama koje Football dory donosi u 
obilju i tako na neki nadin prikriva neorjglnal- 
u Izgledu i nadinu igranja. 

Utakmica je podela, pravite grub faul, sudija dotr- 
dava (da. konateo se tokom meda vidi 1 on) sa crve- 
nim kartonom u ruci, nastupa verbalna prepirka sa 
sudijom u sillu ...ti dei meni majku... a onda dolazi 
na red fizidki obradunj!) u kome jadnog sudi- ju mo- . 
lete juriti po celom terenu sve dok ga ne uhvatite 1 
pokaiete ko je bio u pravu. Posebnu paznju obracite 
na vapaje slrotog sudije dok ga budete miaiili. 


Slededi novitet ogleda se u tome sto prilikom de- 
gaJiranja golman ne mora stajaii na mestu gde je 
uhvatio loptu, vedga slobodno mozete pometatj po 
sesnaestercu, natavno, pazedi da ne izadete van 1 
napravite indirekt, dime je znatno poboljSana kon- 
trola dodavanja lopte od strane golmana, , 

Ni povrede igrada viSe nisu iste. Nalme, kada 
se neki od igra^ povredi. smesta de da padne na'' 
zemlju i podetl da kuka u stilu tao, mcyko. sto me 
rodi! i onda te na teren utjdati klupski lekar, mr 
zovoljno klimati glavora, poprskati igrada spre- 
jom protiv bolova ill, u najgorem slu- 
daju, pozvati bolnidare da ga 
iznesu na nosilima. Prizna- 
cete - zgodan predah u to- 
ku utakmice, narodito 
ako treba malo da kon- 
solidujete redove. Pro- 
gram poseduje jo§ 
mnogo novina koje 
zbog zanimijivosti 
necemo otkritl. 

Svi oni kojl su vole- 
11 Sensible Soccer vole- 
ie 1 Football Glory. U 
suStini, nadin igranja 
kao I pogled tokom igranja 
ostali su isti, samo su prido- 
date neke estetske Izmene koje 
doprinose bojjoj acmosferi i raspolo- 
2en|u. Naravno. nema niSta bolje nego kada se 
neStovidisopstvenimodima, zato irkpokopiju i na- 
pred na uiivanje! Joi kad znaie da igra odiidno radi 
i sa hard diska... 

Vladimir PISOOOROV 
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Igra postoji i u verziji za A500 


proteklih par mesed platformske igre su 
doiivele pravu nezadiiivu ekspanziju na 
svim tipovimakompjutera, gde je svaka sle- 
deca teiila da bude Hi tehnidki $to bolja, ill sa Sto 
boljom idejnom podlogom (ill oba). Nova u nizu je 
Pinkie, simpatidna sakupljadka platforma sa nede- 
finisanim ruzidacim likom u giavnoj uiozi. za koga 
samo programeri ..Scott Williams Gamesa” znaju 
Sta predstavija. 

Pinkie ne spada u kategoriju piacformi koje imaju 
veliku podetnu privladnost sa mega Sarenom grafl- 
kom Hi digiiallzQvanim zvukom zbog kojih je i l MB 
memorije premali prostor. Do pravih kva- 
liteta i one klasidne zaraznosci dolazi-se 
tek posle nekog vremena, Sto zbog malo 
vece kompleksnosci, Sto zbog velikog 
btoja „caka" koje se vremenom otkrivaju. 
diieci tenziju stalno na nivou. Kada se 
come doda i dinjenica da su svi nivoi vrio 
inceligentno osmiSljeni, tako da nekad 
predstavljaju i pravi logidki problem, do- 
bijaju se svi preduslovi za j^nu kvaliie- 
tnu i nadasve svestranu igru. 

Simp^dna ruzidasta kreatura Pinki 
(kr^i verovatno nikad nije video Tita, 
prim, ur), ima za zadatak da kroz pet 
nivoa podeljenih na mnoStvo delova 
spase odreden broj joS neispiljenih jaja 
(valjda su mu to mladi rodaci). Na sva- 


Pinkie 

kom nivou se nalazi po oi jajeca koja prvo treba na- 
ci, zacim ih pokuplti i doneti do smeSnog vozila ko- 
jim se Pinki voza unaokolo. Za prelazak na slededi 
nivo dovoljno je jwkupiti samo jedno jaje. 

Pomenuto vozilo ima nekoliko vaznih funkcija. 
Prva je da vas, slidno Ilftu, podiie do visoWh platfor- 


mi na koje ne moKte naskoditi (gde se po pravilu 
nalaze jaja). sto se izvodi pomeranjem palice nago'- 
re dok sedite u vozilu. Kada se snabdete nekim do- 
dackom, kao Sto je recimo bokserska rukavica kojom 
se vrSi razbijanje Sarenih cigll koje desto ograduju 
tra^eno jaje. on se ugraduje u vozilo i lada se aktivi- 
ra pritiskom na pucanje, izlazak iz vozila se oscva- 
ruje kombinacijom gore -f pucanje. 

Prepodetka svalkog nivoa, prikazace se mapa sa 
ucrtanim putanjama kojima se moiete kretaci, a ko- 
je se sa svakim zavrSenim zadatkom sve viSe ptoSi- 
ruju pa i radvaju (neSco slidno smo imali u igri Mr 
Nutz). Po mapi se mozete kieiati i unazad, 
Sto je od narodcog znacaja kada. na primer, 
izgubite vozilo ili neki zivot. U prvom slu- 
daju potrebno je samo da odece do prve lo- 
kacije na koju se Pinki spuscio svojom leci- 
iicom i dobicete novi monocodkaS. a tu se, 
takode. moie snabdeti I raznim porrepSti- 
nama (kao Sto je pomenuca rukavica, brie 
krecanje vozila i slidno). 2ivoti se obnavlja- 
ju sakupljanjem Pinkijevog lika, kojih u ve- 
likom broju ima na prvom nivou svakog 
sveta, pa je uvek moguce vratici se na nje- 
ga i popunici broj zivoca. 

Kada pronadete jaje i pokupite ga priti- 
skom na pucanje, treba bici narodito pailjiv 
da ne padnete sa vede visine jer ce ljuska na 
jajetu popustici i ono de dobiti „noge", tj. 
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skakutarc lamo-amo, §to znaCajno ocetava njegovo 
hvacanje (lada ga najpre treba nagazici, Jio (t ga ne- 
ko vreme oiamutUll. Inafe, pad sa velike visine ka- 
da Pinki nenosi nikakavpredmet ni|e opasan. osim 
$to rezulcuje blagom koncuzijom, kada mu je potre- 
bno neko vreme da 
se pribere (uz simpa- I 
cicnodrmusanjegla- I 
ve). Kada sa jajeiom I 
u narufju dodete do I 
vozila, ireba prici- I 
snuci pucanie i rako I 
ga smestiti na sigur- I 
no. Za zavrSetak ni- I 
voa potrebno je joS I 
samo naci iziaz koji I 
je obelei^.en screlicom I 
nadole i pritisnuti I 
dole + pucanje. I 


X kasno da se predo- 


Neprijateljski nascrojent li- 
kovi javljaju je u razliddm 
oblicima (ofigledan plod ma- 
Ste programera-soclopate). 

One koji nemaju nikakve $jlj- 
Ke na sebi ill nesro sli£no sto 
deluje pretece se mogu naga- 
zlti I take onesposobid na ne- 
ko vreme. SvaW fronialan bli- 
skl susret rerultira gubickom 
iivoia, pa je najpamecnije 
Izbegavati direkene sukobe. 

Neki od piodvnika imaju caku 
kojom vas iznenade kad se 
najmanje nadate, kao Sto to 
rade raftdi na prvom svetu ko- 
ji, kada krenete da ih prignje- 
£ice, izbacuju bodije. iada je v 
mislite. Kada senadete u p^vodnoj stedini, treba- 
did lafuna a skaii energlje u donjem stediSnjem delu 
ekrana koja se duzim botavkom pod vodom ill pri do- 
diru sa neprijateljem drasdmo skracuje, kao i na jake 
vodene struje, koje re vas, ne budete li bill oprezni, it- 
SCO koStati iivoia. 

Od predmeta koje tre- 
ba sakupljad. najzna- 
cajnije je cvece (nalik 
kamllici), Ono predsta- 
vlja novae (?) kojim se 
obavija kupovina u pro- 
davnjci. Nekada treba 
udarid glavom Sarene 
kockice iz kojih onda 
ispadaju o/ecke u veii- 
kim kolifinama. tako 
da neceie imaci ..finan- 
sijskih" problema. 
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Sa strane tehnlikih osobina. Pinkie je sasvim 
solidno uraden, sa lepom i sarenom gradkom, du- 
hovitom (mada ne i preterano kompleksnom) anl- 
maeijotn i solidnom zvufnom podlogom. Na nekim 
nivoima postoji i leiujajuca aktlvna pozadina koja 
stvara zaista lep efekai. Du$u dalo za spasioca 
mlade generaeije injergalakcifkih pilida. 

Gradimir JOKSIMOVIC 
Ousan KATILOVIC 

Igre za Amigu igrali smo ijubaznoicu 
M&S Softa 
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Resume Saved Campaign - nastavljanje sniraljene 
bitkfi; Begin Campaign ■ start. EnllsmenCQffice - po- 
vratak u ptethodni prozor; Exit ■ Izlazak iz igre. Ani- 
maeija koja usledi posle jzbora bitke Ima dve funkei- 
je: da vas nasmeje i zabavi i da vam objasni zadatak. 

U toku igre susretacece se sa razliditim insekdma. 
Od nivoadonivoa, nekiod njih bice navaSojscrani, 
a neki na prottvnidkoj. Ant (mrav) je brz peSadinac i 
mo2e jako bacad bombe i kamenje. Spider (pauk) 
uvek napada u jacu i ozbiljan je prodvnik. Lightning 
Bug (svjtac) pripada klasi modemih insekata. odll- 
Can )e borac. |afi jc od komarca, aii znatno slabiji od 
pfele. Pn^ng Mantis (bogomoljka) ima izvan- 
redno mocan napad. Takode je 
dobar u oduram od- 


bilo koje bube. Cockroach (bubaSvaba) je veoma jak 
odbrambeni borac I Imuna je na otrov i drtiga opa- 
sna oruzja. Grasshopper (skakavac) je jak skakai sa 
modernom tehnikotn napada I odbrane. insekata 
ima io$. all bilo bi zamomo nabtajad ih sve. 

Da biste bubi dodelili neki zadatak. morate prvo 
da kliknete na nju, a zatlm da izaberete neku od 
opeija iz menija koji £e se potom pojaviii. Da biste, 
reclmo, bacili bombu, prvo morate da selekcujete Bo- 
Ska Bubu, a zatim nepriiatelja na kojeg ielite da se 
bad bomba. Veoma je vazno da upoznate naoru^- 
nje I predmete koji su vam na raspo- 
laganju; Firecracker ■ 
pravljen je na 




l^ao i svaki put, ..Sierra" nam je na trziSte iga- 
ra doneia neSto novo i neobifno. Battle Bugs 
I \ir je igra koju it rado igrati svi Ijubitelji bublca. 

U po&tnom meniju. Enlistment Office prozoru, 
unosite svoje ime. Ukoliko je lista popunjena. mora- 
(fete da se posluiite Retire komandom koja siui^i za 
otpuStanje genetala. Moiete da igraie protiv svog 
dtiiga (General vs General) ili protiv kompjutera. Po- 
tom odiazlte u novi prozor, sa solidnim brojem opd- 
ja Koje ce vam pomoci oko startovanja igre i nadna 
na koji zelite da igrate; Choose Battle - imate mogu- 
cnost biranja bicaka. Kad odaberete bitku. moiete 
podesavati vreme za koje morale da izvriite zada- 
tak; Review Decorations • pregled odli- 
kovanja stefenih uspe- 
5nom igrom, 
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osnovu novih tehnologijskih ispicivanja. Veoma |e 
koristan; 50/716 - snaian eksptoziv; Umbur^er Chee- 
se • odilava vas u iivotu i pniza energiju potrebnu 
da biste izdrzali bicku; Poison - nova hemikalija za 
insekte koja u sebi sadizi eksploziv koji se 6iri; Rock 
kamen ima odiidno dejstvo razaranja. Najbolje je 
prouditi ga bacanjem sa visokih mesta; Skyrocket - 
Up rakete zemija-vazduh sa veoma snaznim i mo- 
demiin eksptozh'om '.’elifcc^ dometa. 

Siacusni monitor sa desne strane pokazuje koliko 
buba ima energije za letenje, skakanje i specijalne 
sposobnosii, kolika |oj je mod napada (A) i odbrane 


(D)' U okviru ovog monitora imate mogucnost da vi- 
dice kojoj armiji ueba koliko energije da bi pobedila. 
Televizor na ievoj scrani omogucava b kanaia na ko- 
jlma se izmedu oscalog nalazi i opilran Help kc^i de 
vam dosia pomodi prilikom igranja. U okviru ovog 
televizora imate mogudnost da uditate iii snimite bi- 
tku, promenite rezoiuciju, ukljudite ili iskijudice mu- 
zidke efekte, pooovite bitku... 

Dok ne izvTSite zadatak ne mokti predi na sicde 
di. mada ima siudajeva da je pieiazak nivoa omogu- 
den ako see zadatak ispunili skoro do kraja. Nema 
tadnog nadina da se utvrdi koliko je to „skoro". 


Battle Bugs de na vaSem hard disku zauzeti ..sa- 
mo” 1 1 MB prostora i radi odlidno na ladunaru 
386SX/33MHZ sa 2 MB RAM-a. 

Uros OBRADOVIC 



0 ^et\\i nove lllmske konverzije ..Vir- 
gin Inceractivea” je jedna od naju- 
speSnijih ertanih bajkl novije pro- 
dukeije ..Walt Disney Piccuresa" - nadale- 
ko hvaljeno, po mnogim miSljenjima naj- 
bolje animirano osevarenje u Istoriji teie- 
nomirane kude. dobitnik Oskara i niza 
drugih priznanja. Naravno, u pitanju je 
fenomenalni fadin'', antidka bajka 




cine Cudesa. On zato ^alje gomilu stra- 
iata da uhvatenadegjunaka, koji ima za 
dij da saduva ko^u i dokopa se izlaza. 
Postoje deiiri vrsce ncprijatelja, koji se, 
sem po.izgledu, razlikuju i po karakteri- 
stikama. Tako. recimo, najopasniji je du- 
var sa dugadkom sabljom (na koga cete 
prvo i naici) i koga treba napasti sto je 
pre mogude, kako mu ne biste dali vre- 





mena da zamahne svojim noiicem i iiSi Aladina 

dva poteza: nakon prvog udarca de mu spasti pan- 
caione i on de se ukipiti. Sto vam omogucava da ga 
lake dokrajdite (mada i sa njim treba biti oprezanV 
Prilidno nezgodan je i mrSavi fakir koji zonglira no- 
zevima. jer neretko neto oStrica zavrsi u vaSim le 


odevena u savremeno ruho veSiim erteiima geni- 
jalnih umetnika. film koji ni jedan ijubitelj sedme 
^ umetnosti ne bi smeo da propusti. 

1 ^^. Pravijenje igre koja je konveizija filma, 
a narocitoakojeovajposUgao 
uspeh. predsta- 

I ^ vija vrio delikatan i odgo- 

I -»« voran posao (setite se samo 

fd I * p gomilesjajnihfilmovacijesu 
' "| I*' 1 konverzije, po kvalicetu, bile 

^ u rangu PD programa). 

I I Zbog toga je izrada pro- 

jl' Ijgrama poverena raati- 

(I J dnoj firm! „Disney 

Software" (do sada 
su bill poznati sa- 
mo po igri Duck Tales), koji su imali otvorenu 
mogucnost da dodu u direktan kontakt sa 
rvorcima flima, atadima i animatorima 
koji su svojim skicama i savetima dali / 
veliki doprinos krajnjem izgledu igre. / 

Aladdin bi se, prema ianru, mo- / 
gao svrstaci u piatformske igre, / , ° 
mada se vec nakon par sekundi / \ 
igranja uvida velika slidnost sa j 
Flashbackom i Prince Of Persia. /n 

kako po pitanju animaeije, tako i 1 -t' 

po ambijentu, oruzjima i zamka- \ \ 

ma. Doiidne dve iegende se mogu \ 


korisciti za poredenje samo donekle. jer ih Aladdin 
po svim tehnidkim kaiakteristikama, ..igrabiljivo- 
sti" i atmosferi ostavija daleko, daieko iza sebe. 

Stavise. za Aladdina mozemo 
redi da je najboija platfor- 
ma svih VTemena koja 
i® nadmaSila dak i 
\ RuJfn'Tumbk i 
kA" ^ \ Superftog. 

W \ Kvalitet grafi- 

_ \ ke, monstruo- 
<P <Pi zno dobra ani- 


\ \ maeija 

•A na kome bi i 

] - 1 . - I crtaci pozavi- 

. 'L^ ^' j 

'UH / na prvi 

pogied (u naSoj Re- 
ML SKL dakeiji jednostavno 

nijebiloosobekoja seni- 

■ je oduJevia). Bezbrojne cake 

skinutc iz crtaca de malo 
koga ostaviti ravnodusnim. il‘ 

Prvi nivo. kao i podetak , 

Filma. odvija se na ulica- 

ma Agrabe, kada zli 'i 
5 vezir Diafar otkriva J^l| 

da mujedinoAladinmo- ‘ ^ 

it dobaviti darobnu 
A lampu iz Pe- 


dugodometno oruzje (bira se sa 'Space'), bodono- 
sne dragulje, likove simpatidnog duha iz lampe 
(ekstra zivot) i balone koji vode na bonus nivoe. 

Dijapazon razliditih pokreta koji se mogu izvoditi 
je veoma sirok. Postoje hodanje, trdanje, skakanje. 
penjanje uz konopac, bacanje jabuka, mahanje ma- 
cem, veranje po gredama. smesan hod po drvenim 
moscovima, a svaW pokret je vrio pedantno izveden 
Sto i^ daje pravl „filmski" osecaj. 

§ 0 Aladdinu se moie napisati joS 
- mnogo toga i sigurno ce se )os dugo i 
pisati. all za sada bi svaka nova red 
bila viSak. tako da vas mozemo joS 
samo upozoriti da ni po koju cenu ne 
propustite ovo remek-delo kompjuter- 
i'f skih igara. 

f Gradimir JOKSIMOVIC 
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P roSlo je viSe od dve i po godine od kako ]e 
tada nepoznata softverska firma na niiSte 
izbadla neprevazidenu simuladju voinje 
helikoptera. Pogadate, radi se o firmi ,.Nova Logic" i 
njihovom prvom dedu - igri Comanche. Posto simu- 
lacija votnje tenka Warm The Cu^nije doflvela oie- 
kivaniuspeh, doSaona^adno trii- 

§te bez konkutencije i 2auzeo isto mesto kao i Co- 
manche. Raden na istoj, univerzalnoj radnt^ stanid 
Voxel Space kao i prethodnik. sa zeljom za bar pri- 
biiinim uspehom./<nno/prf/iyf jepr^nama. Mom- 
d iz >Nova Logica" su se stvamo potrudili i na'naSe 


ptosiore )e stigla Igra 
koja Instalirana zau- 
zima drka 9,5 MB na 
hard disku. Da podse- 
drao, Comanche je za- 
uzimao2l MBi imao 
sto misija, a Armored 
Fist ,.samo" 47 plus 
sedam kampanja. 

U igri se moiete 
boriri na strani Rusa, 
gdeje zadatakdauni- 
Stite ameridke tenko- 
ve i obtnuto- Kao 
Amer vozite i upra- 
vljate Abramsom ill 
Bradleyem, a kao Rus kontroliSete T80 ili BMP. Igra 
)e veoma teSka, kao pofetnik cere sigumo zaginuti 
jedno hiljadu puta i tako se isprobad u s\im misija- 
ma, Skoro sve je isto kao u Comancheu - pogledl, iz- 
gled igre itd (kada izgubite Jivot u borbi bide data sll- 
ka sa odgovarajucom atmosferskom muzikom). je- 
dina zamerka upucena igri je na sporom ufitavanju 
misija (probano na 486DX maSini). Dobro je ato 
imate veliki hard disk, tnnogo RAM-a i dobru zvu- 
dnu karticu. Samb creba da dujcte kako se nad vama 
zatvara pokiopac i da osetite kakovam soba mi- 
ll po brdima i trese se od neprijateljskih projekti- 
la. Graflka je odllfna, a dlgitalizovani zvud su 
ne§to perfektno - naravno na zvudno) kartici. 
Muziku moiete da dujete i na PC Speakeru (odaj 
boiji), Nakon poluminume animadje dolazice u 
glavni meni. 

D opdji Campaigns birate jednu od sedam 
datih kampanja, a zatitn j«lnu od misija. Osno- 
vni pogied je iz same kabine tenka. a postoje jo§ 
i pogied niiandzije, iza tenka (sa razUditom uda- 
ijenoSdu)... 

Opcija Battles sadtii spisak svih misija. lina 
ih 47, a vi treba da izaberete jednu od njih. Se- 
dam misija je smeSteno u Azerbejdian, Isto to- 
liko u indiji, na Kipru, u Siriji i u Saudijskoj 


Arabiji. Cetiri misije su Train (igra se 
na vreme), a 8 misija se zblva u 
Ukzajini. U glavnom menlju se nala- 
ze joS opcije Review, Settings (za 
kontroiu, izgled ekrana i zvuk). Abo- 
ut Fist 1 naravno Quit, Ako ste Rus, 
od proilvnika u misijama moiete na- 
idi na ameridke tenkove i helikoptere 
AH-64 Apache, Ako izaberete ameri- 
dku stranu, zadatak ce vam biti da 
uniStite ruske tenkove i njihov heli- 
koptere tlpa HIND, Nakon svake mi- 
sije dobidete prigodnu 
sllku i podatkeouspe- 
Snosti misije. 

Pridskomna'FlO' ili 
’Esc’ dobidete tadnu mapu 1 poveza- 
nost neprijateljskih Qbjekata. Par opci- 
ja su, u stvari, ponatdjanja priprema 
za misiju. a ostale su: lice vojnika 
(vraca vas u igru), lupa uve'dava cu re- 
Ijefnu mapu do veoma simih detalja. , 
Opcijom Edit moiete pravlti svoje mi- 
sije. Moiete ubaciti drvede, helikopte- 
re. va§e i protivnidke tenkove, minska 
ptrfja, artiljeriju i nepokretne objekte. 
Sve to creba povezad i saduvati, ako 


ste zadovoljni svojom rukotvori- 
nom. Naptatili ste dobru misiju ako 
je ni sami ne moiete ptedi. 

MIA2 Abrams je glavni borbaii 
tenk kopnenih jedinica ameridke vqjske. Njegov mo- 
tor je gas tuibina na 1500 HP i maksimalnom brzi- 
nom od 55 Mph. Posada tenka se sastoji od detiri do- 
veka. Oklop Chobham napravijen je od distog urani- 
juma. Radarjesacinjenod toplog iridijuma sa laser- 
skim kruinim nalazadem. Glavno oruije je top Smo- 


othbore kalibra 120 mm. Ardljcrija se sastoji od ar- 
senaia sa detrdeset APFSDS-ova, Heatova, HEP-ova 
i 2000 metaka. 

Pun naziv drugog ameridkog tenka je M3 
Bradl^. Njegova utroba sadtii Diesel motor od 500 
HP koji tazvija brzlnu od 41 Mph. Takode se nalazi 
i posada od pec ljudl. Radar je potpuno isti kao kod 
Abramsa, all mu je glavno oruijedrugadije. To je au- 
tomatski top Bushmaster prednika cevi 25 mm. Na- 
oruianje obuhvata 900 APDS-bva i HEIa. Od raketa 
kod njega postoje protivoklopne TDW-2 i Stinger - 
infracrveni samonavodedi 
projektill. Voalo je ameridke 
„botbene konjice'. 

AH-64 Apache hellkopter 
je napadadU i prima dva dla- 
na posade u tandem kabina- 
ma. a pogon dine dva moto- 
ra zasnovana na nirbini 705 
sa 1690 SHP. Radar je ter- 
moiridijumski sa laserskim 
ozradivadem ciljeva. Ariiljeri- 
ja helikoptera se sastoji od 
landanog topa kalibra 30 
mm, raketa sklapajudih pe- 
raja 2.75 inda, protivoklo- 
pnih raketa Hellflre i Sdn- 
ger/Sidewinder infracrvenih 
samonavodecih projekdla 
vazduh-vazduh. 

7»(PiW5rje glavni borbe- 
ni tenk jeljcinove vojske, sa 
motorom sa turbinom od 985 HP i maksimalnom 
brzinom od 46.6 Mph. Moie da primi 3 doveka, a 
radar ima pojadanost likova sa laserskim kruinim 
nalazadem. Top mu je istog tipa kao i Abramsov, 
same samalovedimkalibrom - od 125mm.Od na- 
oruianja ima 36 protivoklopnih APFSDS, antiten- 
kovski oblikovanih metaka HBAT-FS 1 HE- 
FRAG-ova, 

Drug! model BMP-a je jedno borbeno peSa- 
dijsko voziio sa Diesel motorom od 408 HP. 
Utrobu puni posada od pet dlanova, od kojih je- 
dan kontroiiSe radar istog modela kao T80. . 
Top je automatski 2A42 kaiibra 30 mm. Ima 
700 APDS-a i HEI-a, a od raketa AT-5 Spandrel 
i SA-14 Gremlin projekdle. 

Ruski MI-24W HIND-F Cunshlp moie ta- 
kode da primi dva dlana. a za pogon se koriste 
dva mocora tipa Izotov TV3-1I7U sa 2200 
SHP. Radar je isti kao i kod Apachea. Kod nje- 
ga u naoruianju postoji dvocevni top kalibra 
23 mm, 80-milimecarske rakete sklapajudih 
peraja, AT-6 projektill na iasersko navodenje i 


Komande sa tastature: 

'FI' - pauza 

'F2’-’F4' - pogledi 

'F5’ - toplotni radar on/off 

'F6' • ni$an on/off 

■F7' - dim motora on/off 

'F10', 'Esc' - mapa terena iz ptieje 

perspektive 

’F11' - podaci (Units, Damage, Fuel, 
Control, Ammo) 

■F1 2' - Settings 

• promena oruija 
'7' - artiljerija oiVoff 
'8' ' veitatSta magia ori/oFf 
■-f'/'-'-zum -f/- 

- zumlranje snimka terena 
'W- Izbor oruija po redu 
'Space' • pucanje 
'Enter* - okretanje kupole 


Armored Fist 
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SA14 Gremlin protivvazduSni projektiU. Tdiko da 
znace Sia vas o&kuje. 

Nakon izbora bitke (koja nije Train), dobicete i 
zadatak za tu misiju. Preporufujemo da ga proiita- 
te. Akcija poiinje poste veoma dugog uiitavanja. 
Rckli smo da ima nekoltko pogleda, ali demo opi- 
sati samo izgled ekrana kod osnovnog, t|. posma- 
tranog iz kabine. Ekran je podeljen na dva potpu- 
no jednaka dela. u gom|oj poiovint se odvija igra. 
U cennalnom delu se nalazi niSan, nafvainiji deo 
ekrana. Moiete podizati i spuStati kupolu (co posti- 
iete kliktanjem misa iznad ill ispod niSana), kao i 


okretati je za 1-360 stepeni, nezavlsno od kretanja 
tenka ('Enter'). Na delu za igru se joS nalazi visina 
kupole u odnosu na podetnu poziciju (najviSe 50, a 
najnlie -50). Ispod dela za igru se nalaze: preosca- 
li broj ciljeva, zumiranje (ix. 3x i lOx), opcija User- 
Auto control i zumiranje radara. Takode postoji i 
radatskl snimak terena, brzlnomer, oStedenje gu- 
senica, preosialo goiivo, dugme za pucanje sele- 
ktovanlm oruijem i radar. 

Od podataka o oruiju. dato )e ime svakog tipa 
i preoscala koliCina municije. U nekim te^im mi- 
sijama kredete sa vi$e od jednog tenka. Kad u nji- 


ina izgubite zivoi, kredete sa drugim i tako do po- 
slednjeg. 

Milos KRSTAJIC 

Igre za PC igrali smo ljubaznoscu Diler Sofia 




pne razne vrste komandi. Tako je, na primer, za pe- 
iadiju i konjicu mogude birad Tormadju i metu na- 
pada, dokje sa ardljerijorn mogude gadati neprijate- 
Ija sa odredene daijine. Kad smo ved kod arciljerije, 
gledajte da se sa njom primaknece neprijateljima ca- 
dno onoliko koliko vam treba i da ih odatle polako 
skidate jednog po jednog. Ako se niste suviSe ptibli- 
zili, neprijatelj vas nece napasti i bidete u prednosti. 
§to se tide neprijateljske arflljerije, tu nek vam je Bog 
u pomoci. izbegavajte da juriSace na nju po svaku 
cenu (pogotovo peSadijom) jet cete se loSe provesti 
A ako vec morale da je uniStite, napadnite je konji- 
com iz vi$e pravaca i gledajte da nc upadnece u una- 
krsnu vatru. 

Sto se formaeija tide, najbrze su jedinice koje se 
kredu u koloni. ali je za vece frontalne napade bolje 
izabrati linijsku formadju. PeSadija ima mogudnosc 


riju sa nekom vedom bitkom, npr. bitkom kod Wavre 
ili Waterlooa. Po izboru bitke sledi izbor strane. Za- 
visno od bitke, bice vam ponudena Napoleonova i 
Saveznidka, odnosno pruska vojska. Potom dolazi 
izbor tipa bitke i teiine. Bitke mogu bit! istorijske, 
neistofijske i siobodne, s tom raziikom sto sie kod 
slobodnih u moguenosti da menjate raspored svih 
jedinica pre podetka bitke, a kod neistorijskih je ovo 
mogude raditi samo sa svojom vojskom. 

Ukollko niste izabraii iscorijsku bitku, 

pred vama de se pojaviti ekran u kome je L V 

mogude pomeraii i rotirati snage. To se vr- 

§i kliktanjem na jedinicu, a zatim na deo 1 

mape gde zelite da je premesrite. Meniji se . 

nalaze u gomjem delu ekrana, a oevaraju 

se' desnim casterom. Najvainija su prva 

dva;DepioyiShow.Deploymeniimajasne 

opdje - pocecak nove igre, sniraanje, pode- 

tak bitke i iziazak. U Show meniju je mo- 

gude iskljuditlAikljuditi odredene tipove je- ’ ' - 

dinica na mapi. radi preglednosti. Mogude 

je i zumiranje dela mape, i to uz pomod me- | 

nija Maps. Kretanje po mapi se vrSi pomo- 

cu desnog tastera mi5a, a ako je ova zumi- t 


G odine 1814. Napoleon biva prognan na usa- 
mljeno mediteransko ostrvo Elbu. Medutim, 
svi koji su mtslili da je to njegov kraj, grdno 
su se pievarili. Napoleon je imao druge planove... 
Godine 1815., dok se velike evropske sile svadaju 
oko prevlasti, Napoleon se sa svojim trupama Iskr- 
cava na obalu juine Francuske. Za tri nedeije on sti- 
ie do Pariza, gde ga masa pozdravija kao cara Fran- 
cuske, Pregovori sa susedima nisu uspeil, 5to nemi- 
novno dovodi do rata. Pred njim je Saveznidka voj- 
ska, pod vodsevom vojvode od Velingtona i pruska 


armija pod marSaiom Bliherom. Pred njim su veli- 
ke bitke i te^ke odiuke. Mode li Napoleon uspeti? 

Svi mi znamo kako se zavrSila ova avantura, 
ali za one koji smattaju da je ishod mogao bici 
drugaflji, „Miaoprose'' je spremio strategiju - Fi- 
elds ofGhiy, baziranu nadogadajima 1816. godi- 
ne. Da li ste baS vi iovek koji de izmeniti tok isto- 
eije i sa Napoleonovim trupama pobediti Savezni- 
ke u bici kod Vaterloa? 

' Posle jednostavnogglavnog menija, pred vama 
de se pojaviti mapa sa obeleienim bitkama, Posto- 
ji ukupno Sesc bitaka, koje se medusobno I te ka- 
ko razlikuju po teiini i rasporedu snaga. Za uve- 
zbavanje ce vam dobro doci bitka kod Nivellesa, 
ali nista ne smeta ako podnece da prekrajate isto- 



da se okruii (Square formaeija). sto je zgodno 
ako vas neprijatelj opkoli, ili jeznatnojadi.Ma- 
nje zastavice predstavljaju komandire, a vede 
korpuse i armlje. Sa njima je mogude koman- 
dovati grupama svoje vojske isco tako lako kao 
1 sa pojedinadnlm jedinlcama. ipak. izbegavaj- 
te da vam komandiri ginu u bici, jer nije prepo- 
rudljivo. Vodlte racuna i kod pomeranja vedh 
formaeija, jer moie da se desl da se jedinice na 
krilima (tj. krajevima) ,.otkafe" i krenu u po- 
gresnom praveu. LoSa sirana grupnog koman- 
dovanja je Sto necete znati tadno Sta je koja je- 
dinica naumila da uradi, all Sea je tu je. 

U svakom sluCaju, pred vama je igra viso- 



rana, za pomeranje granica zumiranog de 
la bite vam potreban i levi taster. Kada naj- 
zad zaviSite sve pripremne poslove, izabe- 
rite Game Mode 1 krenite u bitku. 

Kliktanje misem na neku jedinicu rezul- 
tuje pozivanjem prozora u kome se nalaze 
sve vazne infoimacije zajedno sa statusom 
jedinice. U ovom prozoru mogude je direk- 
tno izdavaci naredenja jedinici. Podaci o je- 
dinici su ime, stanje i status (koji se krede 
od Routed • razbijena do Formed • formita- 
na). Razbijena jedinica te se na kratko po- 
vuci iz bitke, ali te se vratitj flm se regrupi- 
5e. Zavisnood njenogtipa, bide vam dostu- 


kog kvaliteta i. mada zastarelog. i dalje akcuel- 
nog scenarija. Svi oni stratezi koji su uzivali uz Bat- 
tle !s/e, Campaign i slidne igre bi svakako trebalo da 
imaju i ovaj primerak u svojoj koiekeiji. 

Dragan LALIC 
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‘Bar ^or (Irott)n 2 


VO je joi jedna u nizu igara nastalih na osno- 
vusaategHeCon^escForTTieCrDwn. Uodno- 
su na uzor ova igra je dosta unapredena: 
mnogo viSe opcija, lepu grafika i boiji zvuk 
Prilikom igranja nove igre pojavia; se ekran za po- 
stavljanje uslova igie. Sve opdje biraie kursorom u 
obliku maca. Opdje su ras- 
poredene na nekoliko ekia- 
na. Tu moiete da postavite 
broj igratii, broj igrada koje 
konnoli$e kompjucer, sta- 
tus kraljeve vojske. po£e- 
tnu sumu novca. cene sela 
i zamkova i drugo. 

Posle toga igrad unose 
woja imena, biraju siin- 
bol i boju. Zatim kompju- 
ter ata inapu kontinenta 
koja zavlsi od broja terlto- 
rija koji ste na potecku po- 
staviii. Mapa zauzima vi- 


ekrana i viio je lepo nacnana. Na podeiku svaki 
igrai ima jednu ceritoriju dok su oscaie u posedu 
kraljeve vojske. Zatdsno od uslova koje ste postavi- 
li i oni de se drugadije ponasaci. 

Svaki krug igie je p(^elien na tri faze: 

• Faza napada Ako odiudite da napadate, birate ne- 
ku teriioriju koju zelite 
da napadncte a zatim i 
sa kojih teritorija napa- 
daie. Onda birate broj 
vojnika koje vodite u bi- 
tku. Zatim odgjedate bi- 
tku u kojoj (najdeSce) 
pobeduje onaj sa vi$e 
vojnika. Ako napadate 
teritoiijekoje imaju zam- 
kove bide vam potrebno 
dvostruko ili trostruko 
vise vojnika nego Sto ih 
u zamku ima. Sa jedne 
teritorije mo^ete da na- 


padnete samo jednom u kiugu. Sa povoosvojenih te- 
ritorija ne mozece da napadate. 

• Faza pomeranja U ovoj fazi pomerate vojsku pro- 
izvoljan broj putaizmedu susednih teritorija. 

• Faza kupovlne Mo^ete da kupiie vojsku, sela ill 
tvrdave. Cena jednog vojnika je jedan ziamik. Seio 
koSta 4 zlatnika a tvnlava 20. §to viSe seia imate do- 
bijate viSe novca po krugu. 

Posie ovoga mozete a nascatiie, prekinete iii sni 
mite status. Kada u jednom krugu zavrSe svi igrafi 
kompjuter prikazuje sialistiku kruga. 

Ciij igre Je da osvojiie s\'e teritorije. Ako nekom 
Igiadu osvojite teritonju sa koje je podeo igru. doW- 
jate sve njegove teritorije bez bprbe. .Ako igra potra- 
je duze u zemlju se vraca kraljev brat sa ogiomnom 
vojskom (ponekad i 20 000 vojnika). 

Pored odlidne ^afike igra ima piilidno loS zvuk 
Sto je ujedno najveda zamerka. All i pored toga mo- 
ie da dosta dugo zadriati uz radunar. 

Milan PETROVIC 




O va odiidna strategija nam dolazl iz maio po-- 
znate nemadke firme ..Intercel". Nadin izvo- 
denja podseca na legendami Civtitzation. 
Opdje su u vihu ekrana i biraju se pointerom. Na 
podetku mozece odabrati samo neku opdju iz File i 
Misc menija. U meniju File kriju se opdje za start igre, 
uditavanje statusa, snimanjestatusa, napuStanje Igie 
ili ulazak u editor mape. Meni Misc sadtii opdje za 
ukljudvanje ili iskijudivanje zvuka, podeSavanje di- 
spleja i pt^ed statusa na disku (Commanders). 

Najvedi dec ekrana zauzima mapa sveta u kome 
se igra odvija, odnosno deo mape koji see otkrili. Na 
desnoj strani ekrana i u zadnjoj liniji se nalaze stie- 
lice za pomeranje vidijivog dela mape. U vrhu ekra- 
na su opdje a ispod njib se ispisuju razne poruke. 
Pre nego Sto predemo na objaSnjavanje nadina igre, 
da se pozabavimo opdjama: 

Reports U ovom meniju mozete da pogledate ma- 
pu sveta kao i svaki pojedinadni deo mape opeijom 
World Map. Opdje Status 1 Info su jasne. Opdjom 
Ship Report moiete videti koje brodove imate, koli- 
ko su onl oStedeni i njihove koordinate na mapi. Po- 
slednje dve opdje sluie za postavijanje proizvodnje. 

Orders Opeijama u okviru ovog menija postavlja- 
te smer kretanja armija i biodova kao i zadavanje 
dru^h komandi. Opeijom Skip Move odabrana jedi- 
nica nc radi ni$ca. U ovom meniju se nalaze opdje za 
utvor armija na transporter kao i za njihov istovar. 

Commands Postavijanje modova (Move, Survey, 
Group Survey), centriranje ekrana i kursoia i prikaz 
pucanja aviona. Ako je akdviran Move mod moiete 
pomerati sve jedlnice. Ako Je aktiviran Survey mote- 
te utovarivati i istovarivati atmije iz transportera i 
odredivaci oblast u ko)oj de neka Jedinica izvidati. 

Na podetku imate jedan giad koji ptoizvodi jednu 
armiju. Zavisno od polo^ja grada on mozc proizvo- 
did razildite jedlnice. Spisak svih jedinica sa potre- 
bnim podadma je dat u tabell. U prvoj koloni je broj 
krugova potrebnih za prcrfzvodnju neke jedinice. U 
drugoj koioni je jadina neke jedinice, odnosno koliko 


neka jedinica puta moze bid poia^na u biikama. 
Oblast delovanja se odnosi na oblast koju mogu na- 
padad (kopno, more, vazduh). Armije se kiecu samo 
po kopnu, Lovd (Fighters) mogu i kopnom i morem 
dok se sve ostale jedinice krecu iskijucivo morem. U 
poslednjoj koloni je brzina kretanja, odnosno broj 
polja koja neka Jedinica pcede u krugu. Lovd su na- 
jbiil. ali mogu da predu samo 20 poija a onda mora- 
ju da sleCe u neki grad ili na nosad aviona kako bi 
obnovili gorivo. 

Kada na podetku izgradlte neku armiju. mozete je 
pomerfd u ieljenom smeru u dlju ockrivanja mape. 
Kada naidete na neki grad, napadate ga ako klikne- 
ce na hjega, pod usiovom da je armija pored njega. 
Ako osvojite ^ad, armija nestaje a vi mozece da od- 
redite 5ta de novi grad proizvoditi. Kada budete ima- 
li vedi broj jedinica koje kontrolisete u jednom kru- 
gu pomerate posebno svaku od njih ukoliko one ved 
nemaju odreden zadatak. Va$e jedinice i gradovi su 
zute boje dok ko- 
mpjutei upravlja ct- 
venima. Da bl neku 
jedinicu pomerili mo- 
ra bitl ukljucen Move 
mod. 

Opeije Set Produ- 
ction i Production 
Map sluze za posta- 
vijanje proizvodnje. 

Opcija Production 
Map prikazuje sta se 
gde proizvodi. Na 
mapi se tada poja- 
vljuje kvadtatid koji 
moiete dovesti do 
nekog grada. Onda 
izaberete opeiju Set 
Production i pojavide 
se piozor sa spiskom 
jedinica i zvezdicom 


pored one koja se tu ptoizvodi. Sada mozete po it- 
i|l da podesite §ta de caj grad proizvoditi. Kada za- 
vrSite sa svim pode^avanjima u igru se vracate bi- 
ranjem opeije Move Mode iz menija Commands. 

Kada dode do borbe sa neprijateljem najdelde po- 
beduje jada i zdravlja jedinica. Battleship je ubedljivo 
najjada jedinica i preporuCujemo da ih gradite u $co 
vecim kolicinama jar mogu da napadaju i armije kao 
i bilo koju dnjgu jedinicu. Nc preporudujemo gradnju 
Fightera, jer se teiko Kontrolisu i iakb gube. Ne gra- 
dite veliki broj armija sve dok ne dodete doneprijatelj- 
ske teritorije. Onda osvojite neki njego%'grad i tu gra- 
dite armije. Gradove na neptijaceijskoj teritoriji dobro 
bianite, jer vrlo lako mozete da ih izgubite. Podmor- 
nice i nosade je najbolje postavitl na j^no mesco i de- 
kaci da se pojavi neprijatclj, a cek onda napasci. 

Takcika koju dete koristiti u igri zavist od uslova 
koje ste na po^cku poscavili kao I mape za igru koju 
ste izabrali. Za podetak scavite da sposobnosti radu- 
nara budu manje kako biste ovladali upravljanjem. 

Editor je ekranski kondpiran isto kao i u toku 
igre. Razlika se ogleda u opdjama: File, Reces, 
Growth, Other. 

File Uditavanje, snimanje ili brisanje mape sa di- 
ska kao i opcija za napu^tanje editora. 
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Imeiedinice 

Vreme za pfoizv. 
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Lesenda: K- 

koprxD, M-more, 

V - vazduh 



Pieces Ovde biraie $ta rate 
crtaa: more, kopno ili gradove. 

Tu su i opcije kojima celu mapu 
popunjavate kopnom (All Land) 
ili morem (All Sea). 

Growth opcijama iz ovog 
menija olakSavaie i ubrzavate 
citanje. Opcija Grow Land 
Mass od pozicije kuisora prot- 
zvoljno uvecava kopno. Opcija 
Crow Sea Mass radi isco, ali sa 
morem. Opcije Blotch Sea i Blotch Land prave „rar- 
Iju” kopna Hi mora na mapi. Opcije Sprinkle Cities 
na ptinclpu sluiajnosti postavlja gradove po mapi. 
Gradove raspocedene ovom opcijom treba proveriti 
opcijom Validate Cities iz sledeceg menija u sluCa- 
ju da }e neki postavijen na more. Opcija Build A 
World gradi svet na principu slucajnosti, raspore- 
duje i proverava gradove. r 


Other Opcija Center Screen sluzi za centrira- 
nje mape, dok opcijom World View mozete da po- 
gledate kakav ste svet napraviii. Izlazak iz ove 
opcije je isiikaoi izlazak iz opcije World Mapu to- 
ku igre: potrebno je da kliknete u poslednju liniju 
ekrana. ' 

Mape koje se na disku nalaze ne mozete ucitati 
u Editor, dok mape koje ovde napravite moiete ko- 


ristiti bez problema u tgri. Igra nema narodco lepu 
graflku, ali grafika nije ni take znacajna za strategi- 
je. Zvuka nema mnogo, ali je dobro uraden. Za sva- 
ku jedinicu postoje posebni zvuati efektl, u zavisno- 
sti da li ona miruje ili se krece ill napada. Ukoliko ste 
igru nabavili od pirata, oni je prodaju kao da zauzi- 
ma dve strane diska. U sevari igra zauzima samo je- 
dnu stranu, dok su na drugoj strani mape koje mo- 
iete da prebacite na prvu stranu diskete i jo$ ce osta- 
li mesio za 3 mape. 

Milan PETROVIC 



^^cenario je scrategija jeoja se odvija na 

^ prostoru Evrope u vreme Prvog svet- 
skpg rata. Igru mogu da igraju maksi- 
malno ieiiri igrafa. Ako odaberete manje, 
ostale igraie zamenjuje kompjuter. 

Najved deo ekrana zauzima karta EvTope 
na kojoj su razlifitim bojama predstavljene 
leritorije svakog igrada. Manji deo ekrana (na levoj 
strani) su opcije i podaci o igraiu koji igra (ime, no- 
vae i broj teritorija). Na pofetku igraci unose ime- 
na i biraju poCetnu teritoriju. Svaki igrai dobija 50 
•000 na po&tku plus porez koji zavlsi od teritorije. 
PoSto su u to vreme zemlje zauzimale velike terito- 
rije, ovde su one podeljene na manje oblasti (4 
oblasti Nemafke, 2 Rusije, 4 Austro-Ugarske itd.), 
Ako uspete da osvojlte sve oblasti jedne zemlje bi- 
fete krunisani za kralja te zemlje. Time je- 
dna od njih dobija status kolonije (ima 
kruJic) i medu takvim teritorijama je mo- 
guce prenositi vojsku mnogo br?.e nego 
obicno. 

Ako na nekoj teritoriji imate vojsku, na 
k#tti jo ona obeleiena kvadrattcem svetlije 
boje. Opcije birate kursorom u obliku stre- 
lice. Da objasnimo nafin na koji u okviru 
neke opcije ulazete novae, kupujete labrlke 
ili vojsku. Kada izaberete neku opdju poja- 
vljuje se [M’ozor u kome se nalazi strelica 
zelene boje koja odreduje tsa raditc. Ako 
ste startovall prvu opeiju (Raw Materials), 
novae ulazete priiiskom na odreden mate- 
rijal. Ako je strelica nadesno ulaiete novae. 

Ako je mala ulazete po 1000, a ako je vcli- 
ka po 5000. Ako je strelica naievo, vracate 
ulozeni novae, Sllfno je i kod ostalih opci- 


Opeije, gledano odozgo nadole, su: 

Raw Materials Ovu opeiju mozete startovati je- 
dnom u krugu. Njom ulazete novae u neku rudu na 
iinapred izabranoj teritoriji, Kada zavriite sa ulaga- 
njem kiiknete izvan prozora i odmah dobijete poda- 
tke koliko jc rude dobijeno 1 koliko ste novea zaradi- 
li. Ponekadse mozedesiti da ne dobijete nisca, uko- 
liko je iscrpljena ruda na toj teritoriji. 

Colonies Sluzi za prenos voj.ske inedu teritorija- 
ma koje su obelezene kruzicima. 

Factory Ovom opcijom kupujete fabrike u kojima 
se proizvode tenkovi, avioni ili brodovi. Cena jedne 
fabrike je 200 000. U jednom krugu moiete izgradi- 
ti maksimalno 5 fabrika. 

Production Ovom opcijom ptoizvodite tenkove, 
avione i brodove ako imate odgovara]uce fabrike. 
Cena tenka i aviona je 5000, a broda 10 000. |edna 
fabrika u jednom krugu moze proizvesti 30 tenko- 
va, 35 aviona ili 40 brodova. 


ScedtoAuo- 


Bases Ovom opcijom objfnu teritoriju pretvarate 
u koloniju i dodajete joj kru2ic. To ..zadovoljstvo'' £e 
vaskosiaii 35Q 000. 

Revolutlons Ako imate dovoljno (fitaj; mnogo) 
novea, mozete pomoci revolucionarima neke ze- 
mlje. Tako teritorija kojoj ste pomagali poscajc va- 
§a. Ponekad ovo predstavija jedino sredstvo za uni- 
stavanje velikih vojski ukoiiko na toj teritoriji ima 
revoluclonara. 



Analyse Ova opcija sluzi za analiziranje kolifinc 
rudnih rezervi neke teritorije. Odnosi od 200 000 
do 1 000 000 novea. 

Finish ZavrSavace potez i na red dolazi siedeci 
igrac. 

Kada ieiice da napadnetc neku teritoriju kliknete 
na kvadratic svetle boje na teritoriji sa koje napada- 
te, a onda odaberete koju susednu teritoriju napada- 
le. Onda se pojavljuje prozor u kome odredujete ko- 
liko vojske Saijeie u napad. Manjom strelicom preba- 
cujete po jednu, a velikom po 5 jedinica. Onda dobi- 
jate rezultate bitke. Ponekad mozete i da izgubite ia- 
ko ste imali vi5e vojske. (ednu istu vojsku mozete 
pomerati ili njome napadati samo jednom u krugu. 

U veani igara ne mozete da dobijete podatke o ne- 
prijatelju. Ovde nije tako i ako kliknete bilo gde na 
neprijateljskoj teritoriji dobicete podatke o broju ten- 
kova. aviona i brodova. Ako kliknete u prozor sa tira 


podacima dobicete podatke o ukupnom bogat- 
stvu vlasnika teritorije. Podatke o vaSim terito- 
rijama dobljate na isti nafin. Za kretanje po 
motima su neophodni brodovi. Jedan bred sa 
sobom moze da poveze 5 tenka i 4 aviona. 

Da igra ne bi bila monocona ubafena su i 
dva arkadna dela koji nisu ba$ najbolje urade- 
nl, ali ipak na momenie osveie igru. Prvi je uniSta- 
vanje fabrika neprijatelja kada je u stilu Operation 
Wolfa potrebno ubiti pet duvara fabrika. U vrhu 
ekrana je vala energija i munieija. §to manje duvara 
ima, energija se sporije troSi. fuvare je potrebno ga- 
dati u glavu. Drug! arkadni deo je ateniat na amba- 
sadora. Korisieci ikone u vrhu ekrana ptotrebnojesi- 
luetu foveka pogoditi u sree. Prvi arkadni deo se po- 
javljuje viSe puia u igri, dok se drug! pojavljuje ^d 
va§e carstvo do.sra ojafa. 

U toku igre mogu vas zadesiti razne ne- 
dacci opada proizvodna moc fabrike, izbi- 
jerevolucija, potonu vam brodovi, neka te- 
ritorija se otcepi, ne moiete da vadite rudu 
i slidno. Isto tako mozete pionaci rudnik 
zlata koji donosi dosta novea, moiete do- 
biti pomoc Araerikanaca u vidu novea ili 
naoruzanja ) drugo. U sludaju izbijanja re- 
voludje gubite deo novea i naoruzanja na 
suzbijanje revolucije. Ponekad ni to nije 
dovoljno pa se ta teritorija odvoji od vaSe 
imperije. 

Ne treba iuriti u osvajanjima jer vrlo la- 
ke mozete biti unisteni. U poietku sav no- 
vae ulazite u iscrazivanje ruda. Trudice se 
da dobro osiguraie sve teritorije. posebno 
one koje intaju fabrike, ili da napravite do- 
voljno jake granice koje se teiiko probijaju. , 
Iz dosadasnjeg iskustva dole poepisa- 
nog, igru je najbdje zapofeti sa teritorija na 
ivlci mape - Rusija, Engleska, Spanija, Skandinavi- 
ja, Crfka i!l Franciiska. Ne irosite novae na stvara- 
nje baza jer nisu mnogo korisne. U toku igre se po- 
javljuje nekoiiko fenomenaino uradenih slika; kru- 
na, zid sa revolucionamim porukama i druge. Muzi- 
ka prati igru sve vreme i nije dosadna. Mana je §to 
se ne moie snimiti status vec samo haj-skor po za- 
vtSetku igre. Ne zauzima celu stranu diska i svakoje 
treba imati u svojoj kolekciji. 

Milan PETROVIC 
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OPISI 


Ca^on Fodder 2 


J edno od najpri)amijih (i najneodeklvanljih) 
iznenadenja s po£e^ 1994. gcxiine btla je 
igra cannon Fodder, delo ptogramerskog d- 
raa ^Sensible Software" kojt )e tada bio ved uveliko 
poznat po renomenalnoj (do sada neprevazidenoj) 
fudbalskoj sitnulaciji. Pucadka igra sa gomilom ml- 
nijatumih likova, koja se uz to Igia Iskljudlvo pomo- 
du mi$a, na prvt pogled nije delovala preterano obe- 
davajude, all ved nakon puStanja „u opdcaj" nekoll- 
ko demo nivoa, poscalo |e jasno da tx izdavanje na- 
stavka igte biti samo pitanje vremena. 

Stu (Stoo). Dials jools) i osutak ekipe „Senzi- 
blovaca" nas nlsu dugo ostavili u iS’ddvanju. pa se 
kiajem novembn (tia zapadu 1 neStoianije) po^vio 
nastavak. iovogaputaudlscribudjlreiiomitane Dr- 
me ,.\Trgin Intetacttve”. 

Pravedi Cannon Fodder 2 programeri su se solk- 
mo dtiali prvog nastavka, ne pokazujudi ni najma- 
nju ieiju za male eksperimentlsanja, tako da je sroe 
programa oscalo tdentifno, dok je samo nSniiiika” 
poboljSana. To de za neke bid dobra osoblna, dok de 
dnigi, koji su odekivall neke radikalnije novoarije, 
verovamo bid razodarani (all samo dok ne proigraju 
prvih parmisija). 

U napredne inovaeije moiemo svistad kvalitetni- 
}u i detaljniju giaflku, sa vlSe detalja i §arenila. Kao 
1 u preihodnom nastavku i ovde postoje 72 nivoa po- 
deljenih u 24 mlslje. Postoje pet grafidkih razlididh 
ambijenata u kojtma se igra odvija. To su pustinja 
(bejrutskog tipa), srednji vek, Cikago tridesetili godi- 
na. vanzemaijski svemirski brod i planeta nescaSnih 


vanzemaljaca. Obja$n|enje izbora ovlh, u najmanju 
ruku zbunjujudih lokaeija, leiiu zapletu koji kaieda 
su naSu ekipu htabrih pladenika kidnapovall napa- 
snici iz svemira koji iele da ih iskoriste u borbama 
nasve^j planed. All, pre toga, vanzemaljci stavljaju 
vojnike na probu. Setajudi ih po razlididm vreraen- 
skim razdobljima, podw od Bejruta. preko srednjeg 
veka. doCikaga u vreme Al Kaponea. Priznacete, pri- 
lidnooiiginalna ideja. 



Narodlto mnogo painje usmereno je na detaljisa- 
nje oko pozadine i sprajtova koji sada detuju mnogo 
realnije, kao j na dizajn nivoa i neka grafldka re$e- 
nja. Zvuk je takode prilidno unapreden. 

Svakl svet se karakterile razlididm neprijacelji- 
ma, ali i razlididm vozilima koja se mogu koristid. 
Tako. naprimer. klasidan diip, helikopter i tenk koje 
dete naci u Bejrutu, u srednjem veku su zamenjeni 



drvenim ovnom (za profaijanje vrata zamkova), me- 
hanidklm zmajem I ve$dcom u balondldu koja led 
unaokolo i baca bcrmbe(7). 

MiSljenja smo da bi biio bespotrebno croiid v1$e 
reii na opisivanje ewe sjajne igre. jer tematski razli- 
did scenarijl, wtiz ceiina u odnosu na prvi deo i 
obilje nivoa dovoljan su garanc duge i kvalitecne 
zabave. 

GradimirJOKSlMOVIC 



sve organe i potamaniti sve neprijatelje. Nema potre- 
be bavid se detaijnim opisivanjem igranja i cakama, 
all creba pohvaliti tehnidke karakterisdke i predno- 
sd koje sa sobom nosi CD tehnologija: flnodu feno- 
menalne renderovane grafike, misdeni CD zvuk i 
animirane sekvence svakih minut-dva, uopSte, sa- 
mu atmosferu dok stravidnom brzinom jurite vena- 
ma. To treba doiiveti, 

Sve ovo doprinede da zauvek zaboravite svako 
igranje na Amigi bez CD uredaja. Ako vam se CD 
32 dini neozbiljnom invesdeijom (u zabludi ste), 
moiete uvek pribaviti Overdrive CD-ROM drajv za 
Amigu 1200 i uzivati u prednostima nove cehno- 
logije. 

Vladimir PISODOROV 


Originalni CD-ROM softver igrali smo 
ljubaznoscu Amiga Centra 



Igra postt>ji i u CO-ROM verziji za PC 




p^smanjivanja ljudi i opreme na mikroskopske 
dimenzije. Medudm, zli momci iz .Axioma’' kidna- 
povali su predsednika galaktiCkog saveza, Tajrona 
Krozbija. U krvotok su mu ubrizgali svoj novi serum 
axiom-051 koji sadril mikro radnu stanicu sa gomi- 
iom do zuba naoruianih brodova i opreme. Radi 
oste-arivanja podlih dljeva u5li su u predsednikov 
krvotok i kontroiiSu mu misll. Ali, da za lo§e mom- 
ke ne bl iSlosve kako treba, postarace se dobri mom- 


alaksija Bator, planeta Bodor, godina 
2151. Dve vodede nauCne insUtudje „C^- 
bertech" i .Axlon" bore se za prevlast n 



d iz „Cybertecha" koji de iz svoje baze u pcedsedni- 
kovom telu rukovoditi svojevrsmim malim ratom 
ptotiv j\xiomovih'’ brodova i opreme. 

Precpostavilate ved da see vi jedan od dobrih mesna- 
ka. Kraz pet prelepih nivoa sulude jumjave svim unu- 
crainjim oiganimajadnog predsednika morate Izvc^- 
vati vaiiuj pobedu, znadajnu za mlr u celof galaksiji. 

Posie do sada nevidenog introa koji predstavlja 
spoj video sdevend i renderovane grafike iz Real3D-a. 
pojavide se glavni ekran koji donosi sledece opdje: 

Launch Destination (Cephall vein. Brain /left he- 
misphere', Fehur bone, Brain /right hemisphere, Car- 
toid artery), koja nudi igranje ]e- 
dnogodpet nivoa. 

Missions Ovenview - pregled za- 
dataka koje treba obaviti u toku 
misija. 

Music Onfy i Music And SFX ■ iz- 
bor jedne od dve moguce opdjer 
samo muzika' ill muzika sa zvu- 
dnim efektima. 

Svoj brod Cokom igre giedate 
otpozadi. Okolina kroz koju jurite 
prikazana je nekom vrstom j^ara- 
laksnog skrola u 256 boja, $to 
stvara fenomenalan efekac u pu- 
noj brzini. Ovo u suStini predsca- 
vlja osnovu cele igre. jer dece co- 
kom puteSestvija krvotokom svoj 
brod (ima ih dva razlidlta) uvek 
gledati otpozadi, a dij de (ako se 
zanemare simice) bid isU: prodi 


S\€riG*RA13 24 DE(IMaAR’94, 









/ ,111.1... ,.... ^ .',.v^. 


COMMODORE-.Samo rrri imamo SVE(1 982-1994)prografni 


PC 

SNIMANJE PC igara na diskete, 
stimer, CD. T*l: 021/384-311. 


011/415-536 


kismma^Mty 
SNIMANJE 
IGARAiUSLUlNlH 
DISKETA 50 para 
Strimer 30 din 
CD, HDD 50 din 
Najveca kolekcijd igara, 
usiuznih preko 12 Gb za 
AMIGU i sve vrste PC-a 


(preko 10000) za kasetu I disketuill 

Takodje vrSImo otkup I prodaju Amiga, opreme i disketalH 


Amiga 


Microhard® 


KUPUJEM 

■ Amigu 500.600,1 200,2/3/4000. 

- Commodore 64,1 26, disk 1 541 ,1 581 

- PC 286,386,486.XT,komponente 

- Amstrad,Spectrum,SEGLI,Nintendo 
• Potovne diskete 3.5, 5.25-OD&HD 
-Monitor, StaiTrpa&scaner,modem,itd. 

- Sve u vezi kompjutera polovno,mo2e 
nelspravno, nekompietno u delovima 

4-631 




NajpovoIJnill toffvar J Mroi'er 

ompimwAHAnum 


sunmgsi^ 


PRODAJEM: A500. A501, monitor 
I084S, A2000, monitor 1084. dzoj- 
stioi. diskete. Tel: 5321-327, 2221- 
768, posle 17h. 


• prosrani! 

-isre 

- distele 3,7 

- oripais prosraai i Itfce 
ACA IDpainl iV.WordwortS 
OrW MfflB6er,DeniilA08Csrl) 




MIDI 

KABLOVIZA 

PC 

SvaMm danom otim 
n^elje od 12-20 h 
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P,4 


I CENASNIMANJAPODISKETi _ 

ODN. 1 1GRE ILI PROGRAMA MANJEG OD DISKETE 

iPBOG. OS 


Sportski cqntar 

_ Ustanicka 


I Hotel ■■SRBIJA">:| — | 

? 3171-7 BUS 

i rNovi trzrill 
iiL-Centai:^ 


Gradskt sup'll 1\ ^ 

_ Ljemiontova>>l _ - 1_ ' __ 

Izrada ogidsa, Icatdlogd, vizifltarti,;.. 
pnprema za stampu i stampa 
386, 486, Pentium i oprema POZOVlTEn! 
jRADNO VREME: 10-18H 

USTANICKA 12^ 7.Spral-GM COMPUTERS 

11/4893-71 




3S SOFT 

PC PROGRAMI I IGRE 


I Lena sniman/a 1 diskete sa igrama, 
odnosno cena snimanja 1 igre ko]a 
je manja od veli^tne diskete 

Cena snimanja 1 WINDOWS igre 

Cena snimanja 1 programa koji je 
manji od veliifine diskete _ . 

Cena snimanja 1 diskete sa 
I programitna 


PC PROGRAMI I IGRE 


, NOVAADRESA 

MERKATOR 


NAJPOVOLJNIJE ;■ cena’ 
SNIMAMOPC : SNIMANJA 

igara 


IZRADA 

PROGRAMA 


SNIMANJE niA CD-ROM 
SERVIS I OTKUP PC OPREME I KOMPONEnin 


NA DISKETE ILl OTKUP I 

CD !'-'»*+-"! PRODAJA 

iPROGRAMAI 

jO, 5 .-PC 0 PREME 


SALIEMOI4ARODZBINEPOSTOM 


TEL 602-027 
671 -996 
670 ■ 559 


RADNO VREME 
11-19 j 
SEM neoelje! 


RZNI CENTAR MERKATOR 

PORED SALONA JUGODRVA 
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Beograd - Makedonska 25/11 soba 21 


snimite neki od 170 CD naslova ix naiz CeDeTEKE | 
ill izaberite 6 od 36 kompleta ijara (6 x 100 MB) 
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1 ibmI 

1^ 


1 IGRE 



1 / ovoa meseca ismr> ra 






1 reklamacfie 

oluj 


novocod!™ 

■ jJijj 


1 snimarye igara 



1 snimanja 



.a 

1 



1 Snimamo na 



1 MILOS & DUSAlf.- MiTE^fflJI 

' braCe jerkoviC' 

11040 BEOGRAD . 

11 

Hill 


FAMA - SOFT 

BANOVO BRDO 

(PozeSka 97; 01 1/ 557-981) 


- PREKO 3000 MB PROGRAMA 

- PREKO 4000 MB IGARA 

- SVAKOME POKLON 

- SLANJE POSTOM 

■ IZNAJMLJIVANJE DISKETA 


I INAJnOVlJE IGRE, POSLOVIVE INFORMAClJE I 

MEnnmMHF 


KOWERENCIJE, FAJLOVI, ALATI, FD & SW I 

I aiijAPifloini 

■inr;iii¥iiiiyiTm 


a 03 JTAJA ,170JtA3 .3LI3H3fl33KiOjn 




Cene: Ipodteketl.odnosnoigiiiliprograniul 

Programi 0.5dm 

Igre 0.4dm 

Windows igredo2wi(b0.lDM 
Diskete . . 5.25" od 12 dm 
3.5"od15DM 


RAZMENA 1:1 
Kdtaiog foxom 

SLAVEN 

ATLIC 

Jedrenska 2 
11000BEOGUD 



Tel. 011/415-536 
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1 HP - 0.4 ain 

3v<ikom kupcu poklol 
tel. 0-H/'f76-16-19 
9-17 k svim danima 


^ovox 

SOUND SYSTEM^ 

011/777-452 




cena snlmanja 1 diskete sa igrama 0.3 

can a an im anja 1 diskete sa programima 0.5 


Razno 


COMMODORE 64. komplet 180 
DM, Amiga SOODM. Ncpvogodisnji 
poklon! Tql: 021/614-631. 

NAJVEdi izbor Atari ST programa. 
Igara. Preko 1400 PC igrica. profesi- 
onalni programi. Snimanje na CO - 
ROM. Berze (prodaja - otkup) PC, 
Atari ST, Amiga kompjutera, opre- 
me. Najpovoijnije cane! Tel: 
011/191-730, Bogdan. 

PRODAJEM Commodore 64 sa 
opremom i prosirenje za Amigu 500. 

Tel: 334-874. 


POPRAV1TE samisvoj dzojstik!!! 2a 
savete i daloue (zvezdice, mikropre- 
kidace, kablove...) pozovite tel: 
019/32-724. 

A N^ SOFT FOB C-64 

Noia kasata->-komplet=3.5 din 
200 igara-l-kasote= 1Sdin 
Snlmanja no Vasu kasatu 2,5 din 
eeSPLATAN KATALOG 
NAGRADNA IGRA 
Maiokovskog 97/23 Nii 

018/345-140 

PRODAJEM kompjuter pogodan za 
ucenje - Atari 520 ST sa pratecom 
opremom i leteraturom. Tel: 542- 
848, 


Domaci programi za: 
Nekretnine 
TuristiCke aeencije 
TV Servis 


diakete 3.5* HD - 14 | 
Otkup I proda)8 I 

raSunareke opreme _j 


Bulevar JNA 70/3 


V£C 5 GODIWA SA VAMA I 

<-DAUE I VLADO PROGRAM! 

I «oro SWM RTUPCIMa!!! 


ev-i&yw gtf-nemt ez>-ie>m, g 


Svetozara .Markovjca 47;lIIspral 

CD ROM HITOVi ^ 


Usluge M C0>II0I!I 

‘snmdnjeMCOtlislioue 

•programsiiipdlieti 

«arliiu!i'jn|e 

•irullisessmn 


Bodyuiorhs 
msLS uus 
Microsoft C<^f 
Penthouse Interactive 


imanie itara i tTcsram^^ 
na diskeie po 0.4.' . 

ESKlU2imO!!! ' 


fA8lS Soft 


POPUST^ 
^10+1 ^ 


•VELIKI IZBOR NAJNOVIJIH 

PROGRAMA I IGARA V.^10 + 

•KVALITETNA I BRZA ISPORUKA SOUND BLASTER 

[PKOim£NJA512l,BzaA-500 

ill TELEFAX-om 4H995¥0DINI/ S 

SNIMANJENA ' 

CD - ROM 

DISKETE 


I NO-NAME, BASF, SONY, MAXELL, FUJI J 011 /146-744 

Misa Nikolajcvic, III Bulevar 130/193, 11070 N. Beograd 


I 


D I S KETE_^ 

3,5DDodl,3DM pHD\ 
5,25 HD od 1,3 DM LuD^ 

NO-NAME, BASF, SONY, MAXELL, FUJI 
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E King’s Quest 2 • ST* Kako se dolazi do ostr- 
va na kome je zamak? 

0 Fire Force • Kako pr&fl tredu mlsiju u prvoi 
podeli? 

^ Street Filter 2 ‘Postojl li naflnda seiza- 
bera neki od slededih likova; Sagat, Balrc^, Se- 
ga, M, Bison? 

"""TlaSan 

^G<^lins2*A ’Kakodobitlpravu peCurkuu 
sceni sa Kaelom? 

Poprsiug vodom nimfu koja lezt na kamatu 
(W) i om ie odleteti do drvett^ Stani na ka- 
men ta otvom iz kog izlazi pSela (F), aza-: 
tim podignl pokiopac (W). Pida de izad 
nakratkozastcui. NasksU napeelu (F) i ona ‘ 
(Seteodbaddrtavrhdrveta. Nur}fid<^jne4 
, (F) i om <fe ti uhazatl na pedurku koftiov- 
badauberd. » 

^Gobiins 2 'A • Kako se prelazi tre<3 deo igre 
koji se odigrava u zamku? 

bejan I Nesa 

Pokupi nufjonez (npe ^Thomy”, alije uku- 
san. prim ur.). Popni se na krav kude (F) t; 
jbSoS (hie. Na mestogde si ihskodio posta- 
vf tuba majonezaiponovidtok. Mcyonezce 
uprskatt Cromelona i mod deS da ukradeS 
ma£ (WJ. idi do lokacije sa kovaiem i poku- 
pi stolicu. Ponudi Focusa m^nezom Of), 
a zatim mu ukradi batak (F) tako Sto deS, 
poscaviti shlicu ispod zida na kom sedi A 
statimtyu. DqjbatakAmidalu(F)ldobi-' 
ds? veStadku vilicu. Prtdtudi Rustika OV), 
on de baciti noz na Stak^icustt, avqj de 
orvoriti usta i modi deS da uzmesivaku (F). 
tvdku Iskoristi na kpudaonici (F) i dobideS 
odsakk^uca. Kavaiudcg maci atisak. Sta- 
ni ispod Ota (W) i iskoristi stolicu. Kada 
Oco zamahne Stapom zakadl se za i^ega 
(F). Sko£i m meh (F), zapaiicti vatru iko- 
vc£ ce iskovati kljud. Pokupi nakovaip. 
lOfudem otkyudqf vrstanaz i doblceS roni- 
laikaodela. Idi do Udtacye sa dudov&iem. 
Prodi kroz tunel 0^} I pojaviie se vrata na 
&idovistu. Podigni sekiru (W) i pritisni pre% 
kidai (F). Udi u tunel (F) i kada dudoviice 
po6te da pomera usta prodi kroz vrata na 
ryemu Of)- Schwarzi 6e se uplaklti, popni 
.sedotye^(F) istoje&nastolicizak^ku- 
kuzaalkumSchworzgevomodeiu. Vilicu 
iskoristi mshwarzffu (W). a zatim mu na- 
hovary bad u ruke (F). Pod tyegovom aiti- 
nom ceanxvoriti^iopacbuTHxrxz isfxri- 
stironilaikuopremuiuskodubunares’ 


STA DALJE? 

V Priprcma SLOBODAN MACEDONIA 

S FIFA Intematioml Soccer 'PC' Kako tre- 
ba organlzovat i fiidbalski dm? 

El Fox The Titus ‘A • Slfre za nivoe: 1. 2625, 
2. 8455, 3. 2974. 4. 4916, 5. 1933, 6. 0738. 7. 
2237, 8. 5648 

S Fredtfy Pharkas Frontier Pharmacist ' PC 
• Kako se sprema lek za Helen? 

U brqfu 10193 je c^avyeno kompletno re- 
ietje igre u kome ^ nod sve potrebne re- 
cepte. ® 

0 Indiana Jones And The Fate Of Atlantis • 
Kako gjasi komfainacija koju treba postaviti po- 
modu kamenja? 

Tadni polozcji a koje treba da pastavik di- 
dioveseme^cjuodigrcuyadaigxinjaine 
mo^e SI dati predzan odgovor. Medutim, 
na zidu prostorye kroz kqju tede lava po- 
stqjl crtei kqji tijamo pokaztje na kcji m- 
iin treba da pcxstavib diskove u tvom slu- 
iqju. 

E King’s Boun0r • §ta treba uraditi poSto 
se zarobe svi Villaini i nadu svi artefekti? 

E Airbone Ranger • Kako se posta\4)a Time 
Bomb i kako se korisii piva pomoc? 

E Batman: The Caped Crusader • C64 • Po§- 
to uzmeS Door Key i Lockpick vrati se na pofe- 
tak. Idi desno, prodi kroz vrata, prodi kroz vrata 
joS jednom, idi dva puta desno. popni se uz oluk 
na vrh zgrade, idi dva puta desno, upotrebi 
Lockpick da bi otvorio vrata i prodi kroz njih. Na 
ovom mestu treba da upotrebiS Door Key. Velika 
crvena vrata ceS otvoriti pomodi Pass Card koju 
^e§ naci u kufici na vrhii zgrade. Kako se ot- 
varaju velika si va vrata? 

E Legend M * Kako zaraditi novae? 5ta treba 
uraditi u Black Toweru i u Moonhengu? 

E) ishar • Kako udi u Valathar? Kako se prave 
naplci? 

E Ishar 2 • Gde se nalaze lobahje i Reliqui i sta 
je pottebno uraditi po§to se saluipe? 

E Utopia * Kako se montiraju rakete na ten- 
kove? 

Lav 

- E Dune ' Moze li se i kako uzimati oruije iz 
osvojenih tvrdava? 

E Sleepwalk er * Kako se prelazi prvi nivo? 

(van Knezevic 

E Frontier 'A • Pri trgovini llegalnom re- 
born pravl crgovac je uvek onaj ko je prvi na 
BBS-u. Da li se mogu nabaviti Fighter Launch 
Device i osiguranje? Da li je potreban visok 
din ili Elite Combat Rating da bi se dobile bo- 

Ije mlsije? 

^””""^^^«nJn«!3eniIIcoia 

E Doom 2 ‘PC* Kako ubiti Glavonju u posled- 
njem (30.) nivou igre? 


ovojeimmfpwmms^ yuMk^^i 
stlgif (skoro)^ kreja igre. Za tebe isve kef-- 
lenatHisaxsevar, evo od^oVUra^Hsi^ 
zapitao iemu duii sanduk redtetakejije 
ostavyen na iffai ktgi se krede gore-doie? 
Naravno, to njeeluiajmja’suTakmJedi- 
nooru^ekqJimmobeiubltikreatuAl. Prin- 
cipjeslededi: stani naiyi, poded^dasepe- 
tjeigore i u Oenutku he^ buded u ravni 
otvara iz fu^eg izlaze nepryateyi ispali ne-\ 
kolikorak^.PucaiyeizpolQi(yakadase 
liftzaustccvijebeskorisnojerstalnoproma- 
djei. Ovcj postupak ponovi vike puta (u 
zavisnastl od sopsivene preciznasti) i ubr- 
zo^se desitijedno veiiko Doooomt Par- 
don, Boooomt » 

E Mortal Kombat * Kada vi§e ne budeS imao 
kredita, a 2eIiS da nastaviS Igru, u trenutku kada 
se isplSe ..Finish Him” pritisni taster ‘FI’ ili •F2‘ 
u zavisnosti od toga koji si Igrad. Ako si Player I 
pritisni ^2’ i obmuto. Izabeil ponovo sopstveni 
lik i lik svom protivniku. Po§to sa tvojim prod- 
vnikom niko nede igrati, lako de§ ga pobedit). Ka- 
da ga pobediS, pritisni pucanje i nadi deS se tamo 
gde si stao, all tez Izgubljenog kredita. 

Mirko TopalsM 

^Ccamon Fodder ’ A ’Kakounistitifabiikuu 
Jestoj fazi dvanaeste misije? 

Prvo moraSpozvatl heiikoptersa krava fix- 
brike. To deb uraditi tako dtodtina svako 
od tri poya keja se nalaze na zemlji posta- 
vitibco-poj&inogvqjnika. Poyadepodetida 
svetleihelikopca-dedoleteti. Uvedivqjnike 
u helikopter i odleti ponovo na kravjdbrike. 
Zatim udt u top tgadqj vrata fabrike. » 



E Goblins 2 ‘A • Kako pokupiti buba§vabu u 
sceni kod prestola? 

Popni obagoblina na stazu iznad prestola. 
Stxmi ispred prehidada u obliku JezUui (W), 
prodi kroz uho (F) i odmah povudjezik (W). 
Oko de se otvoriti i(F)deiz drugcg oka iste- 
ratibubasvabu. Bubakvaba ^krenutinale- 
vo i dodl do Glotzicka. Soda morak blti brz 
ier ^e on ubrzo pejesti Promoti glctvu kroz 
levi otvor(W) da bi odvratia paktyu Gbtzi- 
ckuikrvzdemiotvoruhvatibubakvabupo- 
modu rukavUx (F ). » 


SVEriG*kA13 30 D£CEMEW1'94. 


STA DALJE? 


0 Ftcmko: The Cra^ Revenge * Sifre za ni* 
voe: 2. CENT, 3 . DRZE- 



^AnnalsQfRome''C64*\}S\ lOpiSedatre- 
ba dosua granice rimskog carstva. Medutim, 
kad se osvoje sve teritorije ni§ta se ne deSava. 
,§ca)edljigre? 

E Creatures * Kako pred ntvo 3.27 Na kom 
mesni treba scajati da bi ubio aidaju na com ni- 
vou? 

0 Atomino • Kako glase Sifre? 

^FootiMlt Manager 3 • Kada 1 . sepcembra za- 
poine Up. ispiSe se lista susreta, a ekran posta- 
ne cm (mora dajeu pitargu vedemja utakmtca 
izmedu Kamenina i Gone u vreme restrikcije 
struje, prim. 

Petar vojinovuc 

0 Prehtetorik 2 • • Da bi mogao da predeJ 

nivo „For Woman", moraS igrati na Expert ni- 
vou ^gidno. zaltene treba Utx ekspert, prim. ur). 
Kada nivo zapoCne idi gore i non-stop skaCi dok 
se krece5. Kada presk^iS poslednju provallju 
pritisni taster za dole i taster za desno. Sada 6e§ 
id mnogo sporije, ali vetar i sneg nece modi da 
ce oduvaju. Kada dodeS do dela gde se moraS 
spustiti, nastavl na isci nafin da se krede§ i do- 
bro pazi na sneg. U jednom trenutku deS modi 
da skreneS desno. nemoj skreteti ved idi jo§ )e- 
dan sprat ni2e i tek onda skreni desno. Pesle ne- 
koliko ekrana de§ \ddeti izlaz iznad koga pi§e 
„Chiken". Kada dodeS u blizinu izlaza skodi da 
p ne bi proma§io. 

0 Bo(fy Blows • Kako pobediti Maxa kada se 

igra u ulozi Ko ssaka? 

smfi 

E Arena • Kako se prelaze 1. i 2. nivo? 

E Romance Qf Three Kingdoms • Kako voditi 
boitu? 

El UFO • Sta je potrebno raditi kad dodeS do 
vanzemaljaca? 

Sasa 

E NiclQf Boom 2" A'l^, ubijanje veStice ti je 
potrebno pet-Sesc ..piStaljki". Gde se uplsuju Si- 
fte za nlvoe? 

E Shadow Of The Beast 3 • Kako predi creel i 
decvrtl nivo? 

S obzirom da bi detaf/an opis ova dva 
nivoa zauzeo suviie mesta.Jedino ti mo- 
zemo preporuiici da pronadeS SI II u 
home Je objavyeno kompletno reberje 
ove igre. 

E Darkmere * Da li oruije koje je kupljeno u 
oruiamici moie da se koristl protiv neprijatelja 

1 kako? 

S The Chaos Engine • Cemu sluii magija koju 


0 Police Quest J * «: * Gde se nalazi Access 
Card? 

Computer Access Card dsJ dobid ako odne- 
seSzahtevzarJeno Izdavarye tehn^aru ko- 
li rcuU u laboratory i na tr^em ^ratu poU- 
cffskestartice. ZahteviieSnadiu svqyj kan- 
c^aryt Nalazi seumaiofkutyinas^u. «»■ 

O Indiana Jones And The Fate (^Atlantis * 
Oko prvog prstena Atlantide se nalazi jedan 
uzani krug u kome ima nekoliko soba (kana* 
!a) . U jedno) od njih de§ nadi kosmr sa kop deS 
uzeti grudni ko§. 

Indiana Boy 

El Betrayal At Krondof PC’ Kako se prelazi 
Chapter 6? Kako se ulazi u Sarth u ovom pogla- 
viiii? 


El The Lost Vikings • PC ’ Petnaesti nivo se 
prelazi na slededi nadin: strelcem pogodi dugme 
da bi napravio prolaz. Kada dodeS do kamena 
koji \1si na lancu skodi sa ridlm na njep, ali 
prethodno postavi §titono§u ispred streica da bi 
p zaStitio od plamenih lopti. Skodi na kamen. 
on de se malo spustiti i odmah skodi napred na 
predmet koji ispljuje lopce. Strelcem pogodi !a- 
nac i kamen de psti. Sidi dole merdevinama. 
problj zid ricUm, a zatim nastavi dole niz dmge 
raerdevine. VidedeJ zatvorenog vojnika i kamen 
sa detiri znaka. Popni se merdevinama. ubij voj- 
nika i sa 5titono§om namesti znake onim redo- 
sledom kako su uklesanl u kamenu. PoSto na- 
mesti§ znake, pritisni dugme kod izlaza i nivo 

ie zavrSen. . 

Zoran Golek 


M dimo saradnlke nibrlke da u svojim pi- 1 
sndms obavezno nainade im«M dftala- 1 
ca na pittinja odgovaraja, iz kog 
bre^a Je pitai^ I za koji kompjutHr Je Igra. 
Takode ncka provere Kompiladje u ,5v«u 
igara" 7, 8, 10 1 13 kako se ne bi ponavQjda 
Jedna Ista pltopja I odsovori za pejedine 
1^. Poidjoo Je da swadnid na pcrfedinl 
lowcrte iwplSu swje ime. Nepridtiavanje 
pravila povladl neot>|»<ijlvBnJe pisroa. Hvala. 


E woyman • C64 ’ Giavni problem kod izla- 
ska Iz kude su meStani koji te spale zbog top 
§to si vukodlak (^5«.?aSizvi rt meSamU. prim, 
ur.). Da bi to spredio. uradi sledede: Look Mirror. 
Wash Hands. Wash Face, Examine Room. Ex- 
amine Chest, Open Drawer, Remove Doublet, 
Drop Doublet, Bum Doublet In Fire, Get Tunic. 
Wear Tunic Close Drawer, E. 

^ BEI 


K ortfcieiiep ,ita>4a^?* na BBS 
sc na itededi juh 
ijoi B >^a»iotn Budi^szabiii^ T 
a zatfo^-'S^liazak 
trkon#crenc^^tt.cWi*r. & t*a- 
tai porvke, sa *$' M^ei voql^olco- 
RM^ a sa *6' iaijei ponikc 
ru konh^noje Sk^todMuMAcetdo- 
nidu Cofrenjm ove o^jc autt^naiski 
odolyayaS dyarvl^vahjrsyoje p«v- 
ke « redovnooi bR^ -Sveta totnpjB 
tm"). •"■■■ 



8 TFX • PC • Kako se u vazduhu na- 
jbezbednije popimitl goitvom. a ito se pri 
tom ne skrene mnogo sa zadatogkursa? 

^ BratisMv Predid 

8 Gateway 2: Homeworld ‘PC’ Kako 
fxjnovo uzeti kljud (Red Crystal Key) kqi ti 
ukrade pSter uzooparku? 

iW 

Vrati se do podetka zoo parka i u 
lonac naspi zelenu vodu. Idi do drve- 
ta na koJe si se rani/e petyao, a odatle 
na severozapad. Bifjku poly vodom i 
modi cei da pokupis kristalno Jcye. 
Stavijqje u gusterovo gnezdo. GuSter 
de uzeti Jcye I ostaviti kljud. 
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CoolCn>«IW»>f*C8<*A(tr. n«,5.TH«,10 CWEWI, 15. MW3N0, 
20.JANI«3,»f*NB,3aOOORS,35FLOYD, «. HAWN, « MOKY, 6Q 
MAQIC.S5aflLS. 


<5M»Haj‘CM*20»TA1fle.173,14l,(B»,1<3.lJW.-1 battuqUDO 

'**^iforWA*&H:l.STABT,2 TBUTH, 1 JBLY, 4. SORV, 5 aOJO, 
5HOUSE,7.HUMW,5FLOOn,9PAPER,10.E«IH11.SPACf,'2.G£- 
NAM,iaAPn£,14.JUICE.15CHeSS, 15WCBlD,17.AlBO,'aLO(aC, 
iaTm£i»'«Nus. 


noamiAH Poc,t.e.i> 
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CyfiwpunW 
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Coloi»riBaqoaa1*PC-C«eankcnial<NapiwPMoWupfeiMiioko- 

W da B pc«»i«ao kapiij vaaMtofl a*jpa own kaagu i nab 6al pokiju I 
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Ww inin, powbre 1 ta latnpa I Nbea. Idi do afcrera 9M M neb Ma f«t< 

2itv< Naziduaar^owi Oxwnbadakonfiidnjgupoki^kaijMdo- 
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doB I pOMiQ kraoennOu Napa <Cara), tl pad nqd. 2vono W part I 
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Tq*r*plu>d«IN>*a>poina*ianjpono»o IzbecuMkaejannurou 
a^ildknine.Vi»-.Niueinae4iofun»miilunekoin»»twe«wimpoliu- 
pljem praaii<*nw I aeMpcssI a*« inemh iedtan 
»*»:«*W>ei«aTheOear»PC'ljW ii eelen*ija<!ini:He>t*Hw 

Hrt, QbWTp ftk*. Tt**, DwaetAn Flw* Flew, 

Oir«lilyoi,Baef0Brte*,ftoeePe*A8mnAc*.Pcppy.,MuA^^ 

eioodioot Sp^ CoMxc Belsaon- 
nA (%%, VSM. VSfc* Vtkh Hwil: SBaMp £»« Bktfs E99, Helebore, Fh 
mlwii Wiw 1% Ice Six»ve- Pi*in. fte««m Hew, WoooW hhert 1^ 
' ^^.a ieeanBHeinHcr«y,ftiB»ytEeiwi98wDe«J^ 

* 8e*»nn« BeleaonnA C*n^^ 

*'<«>*•. fcetf Mepi* HaMron. 'Seale, 
Sooa Liir PatAee WAe Wne, BMcA Lou. LeuBnum; Fn Spetyt Pwi* 
r,Hemencwef,Mose,*iiid»riiTuin£«w,Made(#*r,F«n,38piaei'eWMie. 
Honey; MwetkePS),- Mertenhw, Fern, 3 Pwse O Maifc 
me «a«sii»- BW Feana. Deec* M5|«hWe, BeeKee, tucl» SUpohe; • ' 
lee, Feuflea Clc*«, MoneleiA Feeiley, Ivy; Tenaemess Ha 
*, Ekia Beny, Miarroara, Thom ^jMer Fie»wm. NeeMe; CUM Dog 
M:S^, Hoese Hee. Uly Ftawr, Wfcfi HeM, Oegtkie BniK Vartae 
^l>lOOT»Btloa,(>«ly^^9h^Jhe«6JacP,*eekela^ 

k<* se nete g podjemnci praleinii apex) o«efi u 2«rr*u l<aia po&» ai 
leua*»kefiier»m,»apiwpoJeWan>»kojOTdr4lkaiien Tnuawasu 
dsina’*<>e'nuodMMn«uia<lapcale|ebsepomotan Zeangs *««©©, 
■ udai u glew I ne* V* onMB pii»lema Wi*vB mao* I* poeebn^ 

&k • A ' Slw AUBGA, CffHEUS, APUS, MLSCA. P«1S CETUS 
R»IAX,C«LUMiCOfiVUS, ' 

k<,g(!e*ne6jtozaw*u8«*(BaitfBeoW)ul«.raMK*fcPieifcm.l<e. 
d*»ip<aov**,momia6*tiiuBoaHoussBliiuolafe ^yadnikkn wegana 
odgunPM broa (FWi BoeQ ne cMieno more 

E«oAa»IO*A*Pceil*e>einmalaMafi|emnaopcyg.Save',ai*© 
IW t lone uwe mail de ene* neiepfamu verjeu. Kwelere M Bvaom kg. 
pa na aededmaJm. Kada I sa brod jamrzna liaakan u VWPK. Area iarf ii 
mafkielnoB modal W*™ naopoiu -Help', pe na -Reaen' 1 10 ponaArt neko- 
Ito B«a Po«(* aveanoj rremena 4u6e* akapkapj ( baz problema « mo- 
6 dapcenA«iker«laie Fepenveighi name edtedeno kmkcAu kao eeaeia. 
ainareaniuaene(«e(ne>2ar»n|wpon*eke)oeemogupiodJI*a Zapro- 
ipmdniureaklom au pdirebri pMcnjum I Mow Space SiWonse i«*«n ma. 
gneeian pa*em unilaveitaio todne pua ujleda* ea tosem* Pcale pn>» 
uawente vr« kM* oamed nazafl, a zaan p opet abwi I naed oa ni*»*>g 
(^^'^J^e^maBnemoBpcAa) I9tx)db<nezav*o90nteicpranl)e- 
^ Of Seholdar 2 • A • AmiH taamrke I kO|u pi* I* e«*ier<ka ifti* 


(MawCoimiaicn ya- 
rn^ ryega an <lugoie>beOaNiienacR^r^aauniitaM^^*iM 
nuae »e pie6 lak kadaae uUla C»nlBiD(«on Njti aledeju floWel Tuirell kca 
Ueupn»iomOfi»»«*leneeur*ll»pagiaJeuyie,a 


ineKMu im r. lAoato a reao pe do laoa, eeba da ana* neimarM 

teai^ilobard*inega(podalriv«SanraaliAAinOaO Pieliopuiakiuia, 
ciiKako|aaMraParidmikijeiun,l»rdu(MMioeamia*)nas2lssaol>- 
CA SI**, to V* mapla Fifibar i Cone a Coktipw, domelie 1*0 *10), la- 
nagje '^''****'P'touSede*eliu^kc*uaOw 

■ uaceu),nKiia*pieiiiucfan2wiiMIPpalavnaj.KWasaiaiaeaa*» 
IP, kier. u glamj piowaliu (gda Wi jjtenT i kcrtlee amfu dnitou kao ma- 
mac«ari^udijga5ekhol Daj*pklaafca(pefCcnaOICadi*d**n»ipef 
FeaBel z bfane. Turn, puno preyeltie) 



'F-'-iedankocnMare* 

■CaAtane’ - kckpS 
Tnayoer-i ' 

RunSep' 

ReAfn' - akfudMuieWB sswna 

FI’-piMKlB 
■Fj-rkuBW 
Fr-ndivie 
■FT-detrtWB 
'Crar' leipdsano • 
desn'SW-pom... 
lad ‘SJalf • tamoiJAsivQ 

Feolaey fluf • A • &fre DWSierWAflB. DI(4S16N9«K, 
ONSieFHNRS. CWSieWNBU, dHSiaNSNS?, ONSiaylMHE C1W513 
N8MHN DNSISMWW CNSIENINfil, CJNSiePCMM, DNSISHIMFIH 
»S'»t>MM=,CMieNPtgf«,aNS1W6NHe 
FeacMIsfl ’ A ' Kaza^ na zcOea&cn lodicu elM na ieOaiwaa jn* 
UUKAa^iorMiaincWsalainpaarKakcyatabapraekaBredcniau-t*- 
dm*betAteab*lAdrugacmApeUbelaieedabelAN*©*nadineeoW. 
rail taine viaia kofe vode u pceledniu proecapj g 91 

Fenarl M • A • Begulaafiie preaki u lubo pieyaii u Wnnob* vii ae 

pntarom ne tsaara 'i’-'3 Taw pn kon*giraan|U 1 leepwyu mcaya u pro- 

bnorif cerav moie* poatSMti pnesak wbopur^ na 5.4 tor) a u Idku '0- 

2r^sharvaT1M*p(a©j^^golvaa^MrlA*l6mupl1nel( Bianauvtoniele, 
penuigremaniatlsiUnia'O'I'A Tamrom 1C otMida ta u boke 
F«bto Bomber M • Ot*ki ra zern^ as riMikaanM gadKj lekelame 
lAMnck Cli M neipie uo6e na radani a kw*. u zannsli oO dane rai 
kejoia.vidoCaigainaHUBg Fred krandefr (nAzrem) r u piamm mcmeo- 
upnmtBsar'Beckepaca' C1|tebaui»vlnn>pc^Aeasanaekr«iurako, 
TOiepaaloJkjra- Pneenr’Spaoa'ieaeakafuan* 'PC'NapodelkuaeiD- 
fikaoBIJCKABOOimo6d»*dacreazSar»^nafnBi|u ’ST’Komwaa 
ea araue barovono pc«lc)e < u vefsiama za dnige kompAMie) 


F-lopkw»mefno 

'0'-loa<<M 

>1’ - prcrranawayporiB 


'S’ - prciekMvezdipumjduh 
U' ■ weepotVeapein depai 
Iff -koinn 


NISO Nl 
" 6 " 

'^ATt.DuSNe 

KO^HtC. £ 

fro 


1 ’-ir - brzina (diugi put T ' la 
zaaMpiiaria sdmg 
pHTTieza 
makamakiu branu) 
Backapac^, 



MS SMte £1^ 2 ■ A • Ako * naaBfa OAi^ 1 goiW piUani QilAIHT, 
’ K * Kada padnai ra zan*; * budai inian. [<l*ar« 'AIK7 1 lazuM M r» 
ia viM. lea caka ae mate pdmenit > u igrt MS Saailb /VAer. 

MS Cofflbal Ffet • C84 • ILS ae pn»om aaayeMin uitof^e kod r* 


- ulto{i,p 

npbuOuOKNanekin aetoitomna je nemogubs korMt AS AutocMse 
Wdilfawks prtom aaB^A Akoja uMiuJaii I IS, kcmwiai be aiiTi cPw* 
«<earia * 5T • Aviai aanoardno noai u umaairiaii lazeivoirtna 9972 fura 
SSS^^Me^l^AimaBOilvameiaaepcwebabOodawtoinavaaBraBai- 
voan^ ja kapecasi 220) U«, a* ae ra ai nato zazzmieaen I v*e plcra 
na Irtma »«na (June ea aranMe ipoaobncal ne*8ne raaencg r*»nl^ 
lamanapimanMrakaapcwbneaaawnADaka.pokatrieadaeAcriuunu- 

lr*>nianfazani ii eieiaaraCT»cahct»ekekMHiinnr^«-H ,v.i^ T^ 
voaia(13572kr«() Dabdo*aodoweko«ne,p«abanJ|eoakm<rtlcrKf*. 
aSTiaibari OocycmzapfWaihananalulitoZENO FI&MGeadeien- 
aaiikto 343CIB3C. 3C3C1B*:, 3A3C1B3C, CDIBSCCO c zaneni « * 
343CS04, 3CaC504. 3A3CSM, 0(060400 J rrutond be ae pokaavM 
oijjiah ppdao, al ja biw ono to aa wi u kokpau. KoliifB gm* le moia 
KA povtoto al * auerruaw pM orttf da aa aa vaikn koebnana gedvA 

f-lt SteeHi FlgMir • C$4 • KonauM aamaue; 

Xf - kobraca (ocyoS) • 

KAICpM &£ 
rES SAMOU&tOEM 
A£W/if''SA'/FrioM5 

H-pogiedlero A * ^ 'T * — r 

T'T-maniirialdsntakaAacto M .^,,47— ' 
lAaiGniund) 

■XFr-naiigationiiiannii 


Fronfler • A • FlaCcula I Tilda *e ttiogu monirti bof nipa dr^, 
ak p nato malo kemrtkevan Treta toegamS Oeliae Service i Drill Orly 
Savica godfiu dene (ponaked I menf period) I poale jalroo *c*e di* be 
seiiaprierKipcAvarli.TaOibaeeulehriAriimdaranapcaMeifiwpiave, 
ary Drive, e g Cagu izueara koSbifaoAiada PsBra »ibe fle ate**, liOrai* 
cipad I nwnlfil fWM drajv. 0« tafinto ima dm nw* prvo, »aba rrial paa 
I druge^ irato .ubr«- c* diap- pukiw g a»*nu u kom# aa moia ki** be* 
(om p re*w i*r*to naela* dm aiBanw koa au dovo*X) lazipani, a *»ire- 
manorctomjwbfeupdanetugom) Sm zadobtokavaikcgbrMkiacIla: 
upobaln»npcOc*aftiaL*aiMa*lnSola«afnuprodAHypalk»aiilaia- 
ury tbpv, 1 kup Em Pasaanga Cabm Folcm Kf g Bulaln Boad I nadl pu- 
nka 2ato odaban opc*u kiptMoa biodcvi Nad jallr^ btod Od emo, kJ 
na Van Sii* I pfhakai ^d]u Buy. Tane aa rmac fpgio pomwA 

f/ul»toAlnaSH)utoor*CS4*20DATAie#,17ai41,07».131,Ca6,-lza 


Fufy^^furrtaa-A-lgrajau[)03u,*eoditaaabtok(*mFleA* 
-ancm a aian meba ziriA praptaAia hakaadsoanalnn vradnoaS zakabi ba- 
F IplaQAMEDAT BN. Hakaadacmatii zap* raoap padsbi’ 


’*'t- - uvabariaAjnaryarit pogPOa 
FAX Sameal • A ' Fanpr ski za pnjnalaienia piedmala Kada aa nWi* 
u podzanto upobab topr I POsra* alalmna pradmap g sianana 


Pnyiwnd IE 


CaaSs 


95.6 6824, 


QaaWbiia'A'Silie 1 IX(X)2 3518,3 639 
7 1267,5.7208,8 9532,10 5012,11 0811I12.S._ 

Gbosb 1i IJoblkis ' A * Na ekrau la kradUma i*uca DaBOY I bb* 
baemian.'C64-pa<E 10699.44 POKE 2991.173: fPogrwibavivDii. 

Ooa' • A • .aeoiae’ igraii rnogu ea manpi prpawm na kuaoisid tttor 
(odiogakciepalapazansikctipinjraorikileeia) Pcyaabaaaaeaicaipioo 
.aemtota' as reziiiacm, vremanom 1 nazgvanaekpA lanana ea mogu vi*P 
sano za vreme c«ak«3a (PA, goteiA 1 iMno) 

eoblto ■ A • §*e VQVDFDE. lOGCAAu ECPQPCC, FTVWrFEN. 
HOFWTFW, DWCGBVf, XJCXHM, ICW3CGT. LCPCWJ, UfAMJKB 
PTQKME, DaHJbW, EVSOQFM, TCNGTOV, TCVC«=H, iQONKOo’ 
KKWIflE. NGOGKSP. NNGWnO, LGWSOUS.TCNGFW: Trraa* nto aa 
prate IP aUabi rwto Zabirai koren drvala r poki*i zviidalku. Pepri aa 1 * 
napto gram I Bkoraa zvi{cal*r u . Sabakp da pKi aneea ito. P* 9t udai i zp 

beiai. Poto p paca ninaia dsdnu ra dnigu annu. z^ap autu. ekcxM 
Ete I pied IP dnoi aranu Zaem iargaapu pranas do lupe z kop vki M- 

ca.Za£ar*|kitcukcpbaMprar.ontugc*idavo|ku Dokbasbryprgladadt- 
vbfkupraddaOixmntdruggiaanu 'PC'PaarwopnteaaipilaMina- 
^ 2abara|topkoddaenani(tk*Aaralmk*gdiifiuflko Ludupoetaena 
iazik, a deirKOm zabarp zn* na abkcfcgu I brao ga rte ked kJda napak 
Ponovo udan kp u ok© 1 pckgp paburku 

Goblto2*A’Dabpio*eolekic6gsaainenimora*gaprobucB(gaa, 
lpmpk»iW-yAr«aiF Fi»igua).Ufw»koko*ku(W) Dok p (yf) dii ©pal 
jakooa»c»m(F) KadkofaAkaanaeeppimikga GumikcbaBcuuonjguig. 
puodpaaf) Pai ba.^ nokPA; zalovmmapred poradnpgalVfl Pro- 
4JOsakiozrupurp(ineAi(W) Napnn.pioPzz*(F).Prod4azpBdnododi- 
rpZapeitokiiTpgiim4g9iinpibaapitnateu(F) MnabapnZudtdb 
na Dai mu koPapou 1 wi© I puBbba P da prods* 

Kamenom garb) (F) k**j u krc*r> Chap. U(*> ba Pte 1 uzaba p dab* 
0ebrnguz«kipAiur»dslaaeba.lJd(y«ukgbuzkopdab*pt,azJWiu4 
(F) u kubj gers daano Aoptj dp (F) kc*ark*u I dek ont buds akPuAPa 0 © 
obrubu.afcob>(W)krt)zobiub.lfipPbeiAaiaeugr«tapbeli*iMJko6u Bazgj- 
verp sa lyrn I on be t rebi da kuw* na Tomom vrela (pcaMnp kuba a* daara 
sMne). Raigovaip (F) as npn I on ba e (*eba* paiin sal (koa baba bps* u 
provaiiu kod zanik4 ukotko mu donsesi mPoto ki akrpt P.© I to p n 
Hakon to udai u more idi IP Ukaiiu sa Gklopodarn. IF) lAiPbe u iuoj 
pndokeporPlrtoibsiMrpMaokoiplafom WbaauvptoaruSkoBiu 
ikadadodado(F)i#iva*p lakonaea)c*cu narMomkorpipaztonzavuD 
n*uu 11*101 IP Par* KpJa nikaHce pOftAi merpru BvcAniu 1 etoda apod A 
baoikcAkurpniu KpMpodgrpiiaranuikrpkuvidabaidapuriikarab- 
PzpweansmofskazvazdAldnalckppusabrodom iTV) pcpniP|aoci a 
zaem (F) pmuo poAijAi nalaryaoj. Nakon to aa poiaiii nbaimpa Awa p (W) 
izaboduatonu Staa (F) nppipnj ikdpu 1 (W) okiarv kornilo. Pwla lopka 
scans IF) ba aa rte kod aMus IP bodu. Da b tada uzw poiuru z kDibags 
more* aladabbi nskolko sMr uracfl boo. kombbpoiam rada oba gobbna 
Baa minku zvazbi na kovbag, ptMior aupu (F) ruzmr noi Nakon to^ ud 
(F) kioz upz rp brorlu I praakaj deano dugna mPi Ook (F) na gmp lobpyg 
FUgodkApniunoiamipokupidragi^ VrplaarpKkpputackaoDodoni SP- 
«iiA»i>ainabetomaaoinarkuiB'bupeib*£l(F)ponjku,az*m(W)(ka- 
guli.Oeic43adiag4tmcnko|arariipmnjkpiiouaab*kamsso2deikaPb- 
Ite ponirg oktepodu I pitMz lU dvonp p Pobodpi 

QoA'A'NaeknnuaaWiamaoikgcp SORCERY Ocbbaiipngpkba- 
riu anargto bans be* moo da pobar* Qtavorki beMUg rpioA • PC * Nkb 
The TampM prate M na Pacte iton aw ktub M npps u aob do kbya sa 
doaznakonpialaBkaihazmiakopvaazcMpanaraUsobdaanosaiPzi- 
dunPtzatoimdibpAkiMfpbiooniobupdipnanialKaGam.FbaGpnlY* 
toGarn)iapip*6asapP#i»mazazla»iimkljuton.Dmdianpribdotteoo- 
to Lipa* neka preovnPa. a pdan M rate na aamom pobaSiu (popn aa IE 
meiaeMna).AIilMranpkmiicapenio6u<lpinanalamobeaaii«aa«samoukb- • 
Iko na pebaPu izmdai aPdaba- Id daano do krpA atm apod kvadaaba I pii- 
tmpjcarp KvpJraWbasaitoytdrugom bpamivranunoinipu. 

(Sow Of Amarfca • PC • Igram fcomandup* lake to kumobkm batoom 
ooaDeieikaiuipraarpi'Enar' lgrunaaln**<zborcm'C(rPnua'.Mp>ap©, 
3(ciiltopkailaAmpkanalavO{annak>ppAn*ikappoda*pprpa2a- 
vakpalrabadapTaiApBntpnptmiMbaivcinapitoya NPren nga ip lad 


'T-'3 moia* dbektno oed na 

Grand lire *C»4* Da buiaounetP dap 

Emnne RAPofi I rpbl be* krtvpu (Nackla) I natvog pwM IDtad Ra) . W 


SVtriGFRMS 34 DECEMRkJi '94. 
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SVETKA 13 35 i:C(IMBAR'94. 



aiu N|hM iakK 4 * 
(Xtax.reoi). Hum 


NC37S0 

NC5170 

NCS614 


NC1710 

r4C4675 




Wtl, A Tcm VMi A Viaw, In T)w Clouds. Tm Harad Swamp. BakM The TtfM Tmw, Thi VVatch 
Tmw.TheDcaMxidgs.SlMpyHalloiit The Bushy Grewe. The Hoi WaUr Geysw, The Acdfs VoInrKi. 
TheTise Top. Up A Tree. Top OfThe Mcno«n, ThsTicAndgs, loe Pdwe EnMice. Eiwarn WThs 
M» Hsl The OyR Zita To**. Ths Wosi Tdiwr. Ths Swofd in The SBns. Oul Cn A Ijno, Own A 


The Myelsncus McnoK TheDooi 
TheQrandHdi ThsVMI 

WenIHsngs OytafBui 

TheWattiTomr Ghosts 

TheOrMxidge TheLeiw 


VeCHWel 


07227. 02065. 0S778. CB32S. 08101. 10426. 18527. 28853. 47480. 10657. 
56377. 03738. 821 15. 6D317. 62432. 62746. 56645. 58358. 50667. 42266. 
27720. 04473. 32163, 36666. 03323. 43312. 17785, 61077. 13306 06847. 


SVETI&^RA,13 36 DEOMBiAj) ’94. 
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Mnl)wMH>M*C«4*20DATAiee,1«.141.IS.111 


iponpu.Nam- 


SMim W £)w*nw» ■ CM • 1 . Ra£ASE QUEEN, 2. SEARCH HUT. a 
EAT BEAN, * fTS UM3EB STATIC, 6. WEAR BRACELET, 8 lAEAfl NET. 
CARRY BOTTLE 7 GIVE HIM BOf€, 8 JJMP IF CAflfWJG STAFF, 9. SET 
ASHES,lO.CAnflYHEATSM6U3,1I.LOOKOl,fTTOSEA12 ASKPERCY 
MVASTOMACER. 

IMHmI 'CM *20 DATA iae.165.141,CI3B,012,1<1 230.01321 DATA 


DEMN ZAiAtmeigraa l>rprMiBinivo«.>uTnyrtmsvn>Sauncnnalu 
Sp«>OounOD6z)''KaOt<)GMido'nada<%larOIH(Y«y)odrMas*m*- 
OmOu I w l« pusn da prodei Niil»d»:qlokaa|r'iid*6ai Grind Oizzyia 
Popniq > lym i dodiM Mr Ipeiai za aluh (Hwmg Aid). Id do Oyltna i » 
sluiai ga ts psmoc iram a Dyl«i i* t doa ivdiu kAku (Dylar • lAMt|. 

Odnaai It darcbniaku Tau u )cd A« zvazdiM (Magic Sta^ I pidMiii a Oy- 
Unon It niar 

SpMaonan * CM • KornpMro laitra iwlura Aarp (Al W. Earn Ob 

EarnQCtGalAilE.E.C^Cicicr.EniarUlEMnMcnacSalGaRiUPo- 
iwAacwina»iM«<nsD>aii Kadanebjdtiinogtoviiadeideigcra.napdi 
AW) Lit U, Earn Moiits; Gat Gam, W. zakr kucai nakoHio puB LCMW da t> 
zdadoHYdromaiaOpanRiirA axPtper.lMPtfier.O(>vDid(,Guatm. 
E/M-LR D. W, W. S. GtlAA N CVw Exw, N. Mr, QatCMK S, GatEnSo, N. 
MJa iVelL S. C»aa E)W W, fWi Knott Tum ttnCL G« GSR Erv 

WCoiqMAar riDaSBttE.E,EnarLJlD,D.W.W.S.£npCM:,£>»nQ)n- 
ruRt Gat am N. N. Shoot ivati Al Gan, Gal Gant N . Sada fito M Qanora. 
S. E. Gar StxA Gat SMm, W. Orep SfooK S. S. Gar Cams, N, E, EraarUt 
U, U. U. W. Gar Couch Gar DasK EnarM D, D, W, W. Anv Ifi, CtwMaah, 
fraarOurt Gal Gam; sadenahoUto pula pcnft^aalrvancuShM Wet) Al Fan 


ThaPiokaia ThaRaarEtmret ThaBoUdar 
AGoUNuggal TcpOfThatM ThaFtiTyinr 
AciTitBidgtK)l HtloWotId' ThaLadga 
AGoidtnHap ToMrDranMdga StPtler 
WoodanC^ TopOITLiaMI FkilBt 
HoVChatta Haasar Ci«a 

CagadFUIa Endwilad Fcraal ThaTicf 
OUtxard Moav Son A LanOrg Tha Fatiyniar 
ThaScylha TheFanyman ThaBtarWaa 
ARuBtyOtlKay CaaMRamparte ThtOoot 


S\^IGAftA13 37 DE(lMai«’94. 



STA DA.LJE? 




Stnft FIgnitr 2 ' 4 ■ Id urtKid. a2oi<l« nagio posud napred i pnWn 
pucarit Quiatabacillma^.tHcndaiei«ika6aEvaSispaciHiiuclarac. 
laMil igiu zaiadnog >gra6a, ixMian Oankiji lAucaj PATIENCE. Ubciti na- 
6ai guM vwgiju. f>au2iii| igni za vrama 2 Playan Gama i ukuc^ TKIDS 
Ekiir £a zafi^a^ i privad partiu do kraia. Poaia owga oba igraia inogu 

SP*ar*PC*USTR)CnEKEprcnadr>zPailwaC606761FC6.aon- 
dluma!apOSupiliono(koiiv(ilaliaaioiaB(nqbotafF). , 

Sli«(rtan Comamto '4 • &lra. Mtiv 2 PTSRPUKIxm. 3 IJ>OaOK' 
BON I 4. IPOPLQKHON. MaMi 2 NIKIOOUIOON. 3. HUgoOfiGP i 4 
GHJKHMH6P Madn 2. FJHHOGOON. 3. F4IH0GD0N i 4.,EIHIHNG- 
HON. 

Marls Sraa ■ MMando ■ AUaia BCMaar natal aa na kniu Mkog 
laBoig dma I naMliia 6ai ga uba iko a Fta Mans (bao i idwajiai v«ans 
lugk). PrIpucal u Bmaaia I on ia paaa u lawj. Ukdfko nia u audfirnn Fra Ma- 
ns. ako6 na pdranu pic&i, pnd piaka Bonaia i pckianr pOugu za oMra^ 
nta mcau MM is aa cMMi 1 6(Maar 6a past u ItMi to w nmca 1 -2 raoa 
saEMkiiTioni(Hgni|papaldoiirriaakiaiaip>cduiadaanodoalmanap(o- 
aad|aWarpZbnaizkoiasai<razcsvaldado««DM2-l,3l,i4-l.Mocalu- 

p* moia as ocncM« i ra MSj 4«. 

Stipartog M • Ijoiczi M dok val I bidri piab^ na kn« HKia Itoa: 
234S44,447««. 74322. 3S2822,44S364.ga444&4Z74U.343S22 H2311, 
S92334, 061332, 467484, 6IB234, 182»4, 298363, 452234, 964841. 383772, 
063152, 337211, 981122, 017632<3M112 

SM6ntila<M2‘4*NaraalCMicmatonint¥ijiLEVELXgdaiaXtidri- 
voa na toy iatt da oda4 . 4ko na naal(M»m akniu ra(<M CHKME (MP6ea 
atotoanu 9U kcia aa take zova, a u ken la I Ma za poaladnii nM AUDIO. 

^ixfcaM ‘ PC • U taikMma aaS4V ad. na Mx adrsa 14 (20 dedmMio) 
natal aa brq kradtoi u iain bapa. Piako n|li napii FF FF FF FF i anadsi 16 
777 on toadta ■ 4 ' Da bi dcCiio iMa nevea < 1 000 000 kraoaal ragialrul aw> 


TM Humana ‘PC ‘ $ilm: 1. DARVMN, 2 ANDIE PANDV, 3. QETAALI- 
FE, 4 CAPLOS, S HOWE. 8. k4O0a£, 7 CSl. 6. T>C HUMBlf CME. » 
PDOE, 10. MUESTONE, 11 WAR WAR WAR, 12. J MCNNNON, 13 UN- 
UJCKT, 14 BLUE MONKEY, ISflEO DWARF, 18 SAD TASTE, 17. 1>« 
KITCHEN. 18 CJ, 18. SORT D OUT. 20 SMART, 21. VILLV3BCin02, 22. 
EARLY MOfMWG, 23 eORCMlEEOSI, 24 EASY LIFE. 25. JMS 11ES, 26. 
PARK14EW. 27. NICENEASY. 28 GREEN CARO, 29. COONE. 30 MALCY 
MALC.31 RAVNGBURK.32.WXIG0TIT,3SSGNIMHEL34 MMSTRY 
36 MAO FREDDY, 36 BIZM¥£. 37 FREE SCOTLAND. 38 APPLE JUKE. 

36. PAYDAY. 40. BANANNA MOON. 41 BONUS, 42 BOUNCING. 43 NO 
M0NEY.44 ASF,45.VtSI0N.48SISTSTS.47 FASHION, 48 CARGO, 49. 
RAS C NESBITT. 50 RANGERS, 51 RAINBOW. 52. DOODY, 53 MIGHTY 
BAZ.S4.TIRE0.5S CONSOljOATED.5e.STAYHAPPV.57 AAAEnOLSa. 
ANOTtCR DAY. 58 ISCEATION, 60. PKMSEO LAND, 61 OAEMONSLA- 
TE, 82 BXG RAS. 63 MUM VICE, 64 MARGARET M, 68 A34732473, 66. 
HELP ME.67. THE£»LES. 68 EIGKTLANOS. 66 WNE ANOOINE, 78 MN, 

71. TECmOPHOBE, 72 GETTING THERE. 73 TIME IS, 74 RUFHNG OUT. 
78LORO5OFCWCe.78NOWirS0ONE.77.IMOUrOFHEnE.78HE- 
RES TO A, 79 BETTER UFE, 80 BYE BYE BYE 

TTMHumana.'JuraaalsLavals'A’Siira 1.0ARWIN.2 DOOM3.SFY- 
DEH4 460 5 BILIS8 BROreAGAW? OUR SHELF, 8 NO SUPPORT, 9 
MRPARflOT,10.7ML£WALJ(.11.eLLZARD,12 MINI EGGS. 13 KEEP. 14 
WORLOOFOUFIOWN. 15 ITS TOSH, 16 SESTEST BIOS. 17. 00 CHH.- 
DREN. 18 BLUE STUFF. 18 LEOPARD. 28 ALAN B STARO, 21. DANNEE, 

22 LOOWEEZ, 23 KATIEWOOH, 24 RAOCLjFFE, 25 (DONIUKEEHAVW, 

26. GIILNGEDS,27. HOW MUCH, 28 THESLOBS, 26 MRS T. W. ALJAAN- 
BLRE 31. GALiOWS RELD, 32. PLAGUE PIT, 33 CANDLESTICKS. 34. 
BROWL SUGAR, 38 BABBLE, 36 BLATHER 37 TRADER 38 SCARY 
MAN,3e.BOLB2EGGS.48NEEOMORE.41 TUReONUTTER.AE.ITDBE 
OLAY. 43. IF THE FIRST, 44. LOT HADNT BEEN. 4S PUBLjSHED, 48 PO- 
UCH, 47. WHMGQNG. 48 SAD BOYS. 49 CRAMP, 50 GLUM. 51. HAS- 
SLED, ». GOLD LABEL. 53. POULTRY GOOSE, 64 KATE4LOUISE8 55 
DRAKKER, 56 SOURFAEE, 57. LURCH. 56 ENOOSCOPY, 58 JUST TAKE 
8eOHAVEABflEAK.ei.3NEGATIVES 62. QMME SHELTER, 83. BLiOAT 
ON. 64. STAGGER HOME. 68 1 LOLC ME. 68 WHO DYOU LOVE. 67 AAA- 
AAARGH 66 SOS, 66. LUCFERS CHLD. TO PYTHON LEE. 71. QUANTUM 
LEAP.72.SISTERBLUE.73 ARES.74 TAURUS. 78 FATEANOFCRTUNE, 

76 DOES IT MATTER, 77 WHkTY« PUT, 78 THS IS IT, 79 ^ YA i 68 
FaflEYEH 

iwtalara V.'B'.'N . M'i'Spaca' 

7lM La« HU# • C64 * Da bi oNcno vn 
niu (kqu a aa ’F3 4 'F5' na Iradam nvou pd 
di dz dupa sa deana saana vrMa pava ga I da aa ON 

Tba Uat NA# 2 ■ C64 ‘ NNc aa parlwnom pmtai aa Mo ilo aa ra 
pam a griniu lipalajiada (dudw nao fi|^ zadmadzparaaipodipgaNa- 
bdadsaluSAroni Oanjcai 1111, oNcngaiuznakugki Poreiidasa bainm- . 


PGradkoaaaanetairrulipraludaE.Dcddoraagaiizaadaol(ralzalajplia- 
I pcaiada nadkodlM za Hba 

TTw Lott VlUngt ‘A’Un TLPT GRAD. LDAO. FLOT, TRSS, PRHS, 
CUFN, BBLS; VLCN, OCKS, PHR8 GIRO. SPKS, JMNM, SWT, V67B. NFL8, 
WKYY, CMBO, BELL. TTRS, JaV. PLNG, BTRY, JNKH, C8LT, HOFF. TRca 
FNIM, WILT, TFFF, FRGT, MSTR 
ITia Mntgar *A ‘ Pazidaasaam 

janazmaMllomMZMramaram THE MANAGER Oi 
tom kqom dazii u nw'mtoiaadMiaaom tabaheem na 
il«kninaOK.Up«lmaiiala ' 

Tba PfliWf • A • Sta. 2. LEVELS, 3 VISUAL 4 CONBOV, 5. URGENT, 6 
O0PSUP.7.TOP7EN.8D14ClH7,9ASOFGH,1OSaONG.11 SURRN.Il 
RACKET, 13 8UUJT, 14QRAZZY. IS.adFdFR. 18UNUNK.17.PI)0(EL 18 
EUROPE, 16 NEWTON, 20 FREES. 

77iaSa«am*A*S*a1 START, 2 STATION, 3 UNRY, 4 WAVE, SEX- 
PORT. 6. OFRON, 7. RECORD. 8 SCALE, 6 SIGN. 18 ACRCN. 11. CHOP- 
PER. 12. GATE, 13 £LAND. 14. LEGION. 15 PIECE. 16 IWAL 17.SAVAGE. 
18 XAVER19 BIADE.20BEACON.2I PASTURE. 22. OMNUS. 23 TR 

TE. 24 FOUNTAIN, 28 CHLIDE, 26 TRAILER. 27. CANYON. 26 

29. YOK3 1 30 PASSIVE 


UtanutofAjigitcuodtoliuilisrant-kqudaitaclluwaLizkqaela- 
zi dutoviba aa paxan (Tanadad TNng) . Ono da nasW i omegudia a [aoiaz 
kiozwatonakwaobe CldKunaino!aidauh#i.da|iru)alaalKfiaap>M' 
tkog Preda. Cldxa da « pokazak pdu^i na zdj I cab 

TarmMor 2; Judpnanl 0^1 * A * Pauarai igni i radom pnukai kinkca- 
*aka lanere ( Fl'-Fio). pnfan pucar# da iatoiudii ptazu i aa EaC naaka. 
MnivDa 


SV€riG<>«A13 38 KCEM&iSfi '94. 


STA DALJE? 



NoQunc* 
OpantonF.TO.Parti 
Oparriior F.T.O. Pan • 

OpaiaianPcMi 


75CesS4C79311 

7370FIX6ni7EI 


UWlum2*A*Ura«MBiu|emogu£anBiMMiti 'O' - Datnaga OliiMy ' 
aa take da aa na guta anaigta. Kada inM taaHof 'S • Gun Typa 
adman iapoiaa da padakainanianBiatia.ldlavo V-LockTargat 

doIntaatnnaKUinaaaaataliodaaaavidlaama V • Maasaga Ouaaon 

cavcniijaNanmniaaaimaiaidaat^kcAaia- 'W -SalaaraaMgatcn. 

Himoiaidapokutiiiatacnoilaaapciw. NaagaionMK 

Uopla * A ■ On igra u ladrci v«z|i Inia bag 'P'-Pajaa 

StwiauKiinadtnitkoliioilaMuvciAullabo- T-SalaaAclinTaigal 

r*nia,niiianapoeiiiailaioaadaiMiaaratom V-Comm MdaaorM* 

to|i nan poM ma koMio dugo igiaD. Mi, poMDf W-WaapcnType 

caka; poala (xvog nvaatiania u npiiu a ueoralon- 'EaC • Sk^ Anm^or 
|u anmi pozidlu. taaaka komctuiar I ponovo uiaaf 
poadfu. Sada ca an redb kako ireba Snminki 
brodovi aa grada kada mai Slop Yard, ^ida zapo- 
dana u njamu i jadan Launch Pad aa taponiku Ho- 
da iGldaf^ na Snip Yard iMzii u mora aa iagra- 
dniu gda mM vrm btodon i vratm pobaCno aa 
iagradntu. Vod la&ma I da po aavtMu ndon 
imakdwaiinogannicru^aabrod fkanaiapro* 

6itaidaptaakadainkoaBaaHara(GlavCfiiupaa3gnivoa|naHakiadaip» lavodi u Hydrapandma Da Ik amanpo naalaiiai nrww sgrad dndaaaok 
badkiakoinuaapftkiiilctkodainciaida'nugailaiarcaiiicao.Kadana- konada anki pul kada ta kompyuiar upoaod. Joi bd|8 |a da naufrad Ua- 

galoanupnnialabiaapuca|ui4hiana6aaapcaiuinovn».Akoenapadnj goiramano iarrMa kkxgio Hydioporac. 

nica,aa(yiis(naaka&nanin).QI«npRiblacniailDBaahiafobnat^anar- » ^ 

gjuMiaAni^blltmMadaan. WW 

r<ifnkrbalAirk)r’Sr'UhaHkoiikucaiaCAT....aa<nd*ol^»a MM 

kcflioniciiadaitvia.TMarana’V-'stai^xn^aanaravoa W 

TcMAactf •A'Kadaaapdiaitfwiaaikajkiaan'Slat’iicidiLISrEN ▼ 

TOTkCmWLESidobiaibaanamai YamMla * A * Sn dck diit praanul laaiar 'Spaca', li i pioavnh atoita. 

Tranaartisa’A'Cli VaiauklcnitcblakapiaiaiakaacBsiaaiuain^ul ana(g^aaa<ibnM)a.avn>n8Me. 

ktf sueaznlnnoladanodciaaOabiaaOpaaagldpoliatnojakgcMli, YanomSbikaaSact'CM'PoaiaraaaiovaniakcmpiularaunaaiPO- 

i(iraiM'A»m.bantaap<blivvukan.|udlki1icaiau|»ndial(cnipanfa.Vi- KE»10,234.POKE2S112»:POKE343S234.POKE34«.23a SyS32»4 

larglkiicn* ’K'ZagradryupnjgatvabanapnaraapatiaaaiiobonlaaD- zainda.’PC'^ilraPfrAlSOFDOOMomogueaManaogrartianuanar- 

vina RalaN^kiiani da raitviaen Inna idaaalak mamma kaapcrmb lb- gau. 


NoMcrdaVakiaa 

TbaTR^Horaa 

OparaonWak 


LaiaiCancMn Flangaaeao BlekRaduaSO 

MaaaDfMarCafvxn narga2SOO BaMFIadkaSO 

NaukonGuna RangaZOOO DtaiaduaSO 

ParadeOuna RargaYT?? SlaalRaclkB?? 

OatDFMaaialDunibRr^ SnngntllOOO, VatoctySgO 

JpiainHS(HaaSaakino), SnogtilOSOO VakxstyeOO 

PilunFF(FHandOFFc4 SkangraeOO VakxkyeOO 

Spidun n (kraga RacoTnean) SaangVi asOQ VaUdly SCO 

Hdngt or Firy ’ A * Da d aa apuaOo, Iraba da pndai aa daana sbana 
Moda (aupram od ana aa kata poMaki Smanybizinullaiimataiznaidw- 
akHjdaanabrodu.KaOadodaiakcrodoaamalvictpovuaaictadknago- 
raipolakoiaiaitMlnabtad |»icndaaazakaini2a,nice*).Ci{igra|apo- 
1op«|apanaka brodova I oaw^ oakn (uniilia an bmkarai l|U(»). Na pa- 
kibi bfodaolkucai COUNI Sa F dodaiai gcrivo. aa 'D' uta, aa Epapa' do- 
baak kdormacata a pobkani m vcpicana. laakianlm zgraAma Nd., a aa 'F 
dobfak Aka klvda 

Wbdiaf ‘A *NagiffmamakniuoacucMYF2K]flEMZibiMnaran^. 

Wbfchid * A ■ Da Cl dodo baakon^np muncaa zi M cndia cBkucai 
THE PEBFECTKJSS. 

nbodar Dog • A • Sika. 2. L£UON«DE. S PH«flMM>. 4. iXTMkTE, S 
DM«Ll£iaLUCOZ>Ce 

Hkndarbay ki Monatariand ‘ C64 * Kada udai u Coasm Town Cf Sara 
bcro popn aa na zgiadu {ako6 aa cDlekadaan^, a ztfcn id daano do Mca. 
Zalimkmnitnkazair# DokcoiMt^aanubaakraniraaHiaaaoanidi^ 
maINng YAndarU Was Happened* Dcbidaidupkjdc^anarg|a,akBn8- 
wt I nararpvcal anepi na 1^ iga gadai akfuite u gisni. 

IVoodykWcrW'A*$*a:SlaBiiCalaMi£EAEaFienyCaallaMO- 
ONAMDG, Lan Carta OKDNFAPK. Cog Cnda M<DNCMK, Connyar CaaM 
OHMCK 


YouF.O. S6401li78l2A3 

ShWdaup !64CSeCC«8BT3 

PodaandSoda ssacessaeceFs 

ThaE^HawlJndld »4Cie3MS4BF3' 

TUDiaWaOIDaah »44IC7D0esC3 


Ikaaawa liland ' Ct4 ' Kce sa rnblib na cko konk uddianaaa i pucw 
(Sbocq dckja na lAfak. Onda kren piama n|at I pckupi ja. MdEti ja akiMii 
(COM Ooag Bko ifc) zvrti i«u luyij Iz kofta. 

Tnxkfan ' A ’Ailra: 1. PREMIERE. 2. BUkOIT. 3 NOSWEAT. 4. PYRk- 
MO, 6. OEMDITT, S SPHNX, 7 C3LWI7ET, 8. CENTERIN, 9. REDGEMS, 
1 9 OkO SSED, 11 SKS>AROUNO, 12 PACKEDUP, 11 PllLARS, 14 
BZZZZZ IS. FIWEROWB, 16. UGHTTME, 17. EASTONE, 16 TWOTHBES, 
1ftDCWrMa,20H£LPI*0UT,21 MEANONES, 22, NOPROei£MS.23. 
TREASURES. 24 STOREROCAA, 26 UPANDDOWN, 26. TECHNO, 27. 
ONEONONE, 26 SIXBOOMS, 28, THETOWER, 30. GOFORHEABT, 31. 
NBVTMNG, 32. BOUURO, 31 CRUELWORLD, 34 CflUECUeES. 35 
SUPNSUOE. 36 I^YX. 37. COtDQKlSS, 36. STONEH. 36 HAROROLW. 
40. FBBTGUN, 41. CfiOSSFIfiE. 42 RUMWT, 43. NOflOLES. 44. NO- 
PARFAtl. 46. RUWROUND. 46. BACeflO. 47. COVERTHEM, 43 SAVE- 
BLOCKS, 46. GLAMOUR, 50 MkCKBACK,Sl.ALOTOPO,52.UPSIOEOUT, 
51 OflOPEMIN, 54. POSSIBLE, 55. CLOSEUP, 66 FLOOSHUN, 57. 
LEWELPUSH, 56. GLHORY. 58. WOTANGO, 60. LOOSEM, 61. YOUR- 
SOR 62 SACRIFICE. S3. BOOMPARAiDE. 64.WMTFCnT. 65. ROCK- 
BLAST. 66. NOWASTEALL 67. FROMABOVE. 68 SMASHHTTS. 68. CBU- 
SHRUSH, 70. FIRSTFIRE, 71. BURNOUT, 72. HUIABLEHOT, 71 COCKTA 
IL„74 BUGGINHAnO, 76 MOREFLW, 76. SPINAfiOLWD, 77 LETITOLIT, 
76 ALLABOur, 78. BOUNCETT. 60. RAINDROPS 61 RREANDCE. 62. 
SLOYfiLm, 83. STAiXEM, 64. BAOBOMBS, 86 SOLOMAN. 86 HEa- 
DITCH, 87. RRSTRRST, 36 GOOOLUCK, 88. T1MEHUNTER, M NCCE- 
UY, 81. NOPUUELUG, 82. GUNZONE. 83. BELTZNRUN, 84 BRIOGE- 
RUN, 95 FALLOUT, 86. CaOURflUN, 87 AUTOFME, 86. SWEETHEAT, 
98. HEAWOUTY, 100. TWEAKY 

7ko#a*A*LldnaSadBpcppomu)|xalapcni».Galraady',pdnripa- 
icu nagcra. ikMi mar 'K I puaj. Sada M aa 'SptKa' mcd praM rina 


HgdanN ‘ A * U hai-ekoi aa tf)6 kao Giaen Ciysol. Sa Fl' pcwedani 
bK| iMM. a aa FS* pialazii na sladsd nin. 

Vkua ‘A'Dripiasnuai'Eraai'nanuinanOkatlastaUilpritian'Fzt 
paicu. Driad jc8 unk pndanuloEnaar ipmakomna'C'dcPMuaaapad- 
jaka alaktt, pntekorn na 'F puni aa gonvo < pnbakorn pa 'L' dcblia aa Man 


TiaPo TTia TartoM* • C84 • POKE 4416644 zs bazbrd iMAB. POKE 
40672.44: POKE 4CS10,44 naogranOaraanargta. PO>£ 36128,44 za bezbrcit 

in«tt4SYE35885zaafea1ak«rtilF4- 
Tuilan2*C$4’Dri[ucar4acko2 a4kunda,az<6mpniBritasaBr'Spa' 
oa‘. Data6aita|no cnj^ 


dao. Nakcn loga baba da ubtM ladn^ led^ a ponm nipnladna (Ook ! 
laaarlnapiagafJlpii^nowarlzkotegdlad/atnkaafi Pcala odradinog vr 
niana GkKinia aa praMril u ganU malala 

War ki 7?w Guf ' A * M<o iaU da zapo£nai igni aa bHo kog iriaatt r 
mapl. idldoaKiinaaradsaldlownaic«(uct|LETheCHEAT1 KHinr 
opofj JTaaat* ikadaponovozapodnakigfUfnaddaidaizabBrsimaaloi 
kcgakiabai. 

mr S) 7lM AkIMa Eartfi • C84 * Pontno pa aUpa aimki (ud sa kopT 


(«AI > A • $ika: 2. SGBSTLAEUFER. 1 HENNASREGGL 4. PFANNE- 
HEISS. 6 SOKHGOMBASEPP. 6. 2PFUNDHACKPLEISCH. 7. DCGCOOE- 
REKS, 6 SPAIASPAMBEANSNSPM, 9 SEkPRINI, 10. PflOFJGUMBY. 11. 
CONFESS, 11 MITTERMEIR. 11 OESOLNKMRNGST, 14. NTERESTTNQ- 
PEOPIE, 16 (NaJRANCESICTCH. la.ITSTHEARTS, 17, ARTHUR- 
WOSHEDS, 18. HAROLDTHESSHEEP, 16. PICASSCONBICYaE. 20 
SPAMSHmOLASrOON. 21. LUKViERCOTTI, 22 JMMYBUSSARD. 21 
KENCIEANAIRSTGTEM, 24 JOKANNGAUBOLPLITTY, 25. TRMNSPOT- 
TINQ. 26 BCYCLEREPAIRMAN, 27. IRLMGSCSALTSERQ. 26 THEEN- 
OKRG. 29 HOWTOFUNGANOTTER. 30 THECATSATONNTHEMAT. 31. 
CONFISEACATLTD, 32. DISTACTABEE, 33. MTmSCkMERTZ. 34. IN- 
SPECTORTIGEH. 35 LOOKOUTOFTHEYARD, 36 IRSHTREQUISITTTTE, 
87.ARTHLnFIGGIS,36CRUNCHYFROG,38.SPnNGSLIRPRISE.40 WAL- 
LVWIGGm. 41. SOCTEENTONWEIGHT, 42. RASPBERRYKILLST. 43 SCOT- 
TOFTkCSAMARA. 44. BtSMOPCFEASTANGUA, 45. POaYIHEEXPARROT, 
46 EWANMCTEAGLE, 47. ASCOTSMANONAHORSE, 48 KETTHMAMAC. 
48. NOTQOCOENOUQK, SO. STILlNOTOOOO0gOUQH, 51 . NUDGENU- 
OQE, S. THEWOOOPARTY, 51 THESENSIBLEPARTY, 54. ADOPTADAP- 


' Srka a razna dodadca (naiBiFvosL hca, bomba]' CREAMO- 
VQH GUY. OLDENEMY. ALCENTO, KTCKASS, BUkCLEBEE 
ivoa M 'Eiaaf). &ka: SESAME. RCNSON, FUNKYTUT. H6- 
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6 04050008320 
7.0018061020 




KORAK PO KORAK 






UlON^iillDllM 2 


Z akasTtio sam na posao toga dana, 22 . dfcembm 
1924. godlne. Cetogjutra sam se loSe oseiao, a 
Sesto Sub mijegovortk) dadese dogoditi neito 
neobiino I da de mof slededi sluicg bid posebcm. Cim 
■ !0 u svt^u kancetartju. zapa^o sam telegram 


drug i kolega, detektrv Strqjker. Naialost. S( 
bio uznemiravajudt: 

Paklena Kuhinja )e uk- 
leta. Grejs Saunders )e 
kidnapovao Jednooki 
Kek. Pomozi. Stop, 

Edvarde Kambt, pomi- 
sHh, Sta drvgo moieS 
da uradli da pn- 
tekneSupomoipr^te- 
§u. Spakyvao sam 
A? stvarl i otputavao za 
Katj/bml/u u nodi da 


Nemasumnjeda)e6vo)ompo]avom \g[a Alone /n 
The Dark napravila pravu malu revoluciju na triiScu 
PC avantura. Do tada nevi Jen nafin izvodenja, u Ro- 
me )e pozadina acana ^normalno". a utisak trodi- 
menzionalnosd postignut postavijanjem brojnlh ka- 
mera koje su „slikale” daru scenu, sve to zapalilo je 
mnoge igrade I nateralo ih da u kratkom roku zavi- 
Se igru. Ono Sto Je dobro ne creba menjati i progja- 
meri ^Infogramesa" su se u potpunosti driaii ovog 
slogana kada su zapo^eli rad na izradi nastavka. 
Suitinske razlike izmeJu prvog I drugog dela nema; 
u drugom delu postoji neSto vedi broj kamera, ani- 
madja lika je doterana (iako moramo priznad da se 
on i dalje krece pomalo „robotski"), a pozadine su 
nacrtane neSto detaljnije- Veoma je vaino to Sto je 
glavna .mana" prvog deia ispravljena. Veliki broj 
ljudi se 2aIio da je igra kiacka i veoma laka. 5a dru- 
gim deiom to nije sludaj, tako da 6e vam I uz kom- 
pletno reSenje bid potrebno dosta 
vremena da igru privedete kraju. 

Iako se disketna verzija igre 
Alone In The Dark 2 pojavila 
odavno, nismo imall prilike (fl- 
taj; prostora) da o njoj piSemo u 
redovnom broju „Sveta kompju- 
tera". Zahvaljujud ijubaznosti 
firme ,Infogrames", uiivali smo 
u CD-ROM vetziji igre. Postaviio 
se pitanje Sta .je to Sto izdvaja 
ovu verziju od obiine, disketne. 

Sto se vizueine strane dfe, (sko- 
ro) niSta, Primetiii smo samo nekoiiko dodainih 
scena u introu. Sta vtSe, CD-ROM verzija se u po- 
tpunosti instalira na hard disk, uko da dete. bez 
obzira koju verziju imate. ostati bez 16 MB prosto- 
ra na hard disku. No, muzlka i zvudnl efektl se re- 
produkuju direktno sa CD-a (mogu se siuSati na bi- 
io kom CD piejeru) i neverovatno podiiu atmosferu 
igre. A sada, da vidimo Sta se to desllo kada je Ed- 
vard Kambi stigao u Kaiifomiju. 

Paklena Kuhinja 

Dva dana poSto sam primio telegram, naiaosam 
se ispred kapije velike kuie kr^a se nalazita na samqj 
Mci strme litke iznad mom. Kada poiehte da nena- 
Hevtjeni pronJuSkate mestom kakvo je Paklena Kuhi- 
nja, budite siguml da nedete naidi na dobrodoSHcu. 


Dakle, moToo sam primeniti sllu. Postavio sam tor- 
bu sa eksplozivom ispred kapye i ubrzo Je o^eknula 
eksplozija. Usao sam u dvoriste. Na zemlji Je teiao 
vukaosampiSco!jidimsestm- 
. Jadnik. ntje se destito ni 
osvestio, a vedje bio mrtav. Uzeo safn njegovu auto- 
matsku puiku,Jedan mdgacin municije i boiicu po- 
sebnog pida krje predsta- 
vlfa nezamenljiv lekzam- 
njenog doveka. Krenuo 
sam ka ulazu u kudu, aU 
su me kod statue sidm 
presrela joi dva straiam. 
UspeSno sam ih elimini- 
sao, vodedi raduna o tome 
da su ml zalihe municije 
oskudne i da momm kori- 
stiti Sa marye hitaca. Po- 
Sa sam shvacio dajeutaz 

njen, morao sam smisliti drugi nadin da se uvudem 

Ved na ulazu me napao tip kojije lidio na batlem. 

dnJoMm D^ifr^u bml^Ji^micf^rnnuo 
poredvelike 

bodicu. a kod drugog sam naSao knjlgu kojajegovo- 


rjaka Letedi HolanJanin. Da sam napravom tmgu, 
shvatio sam kada sam doSao do mesta na home su 
nazemjiklaiedetirikartc. Uzeosamkuku, vezaoje 


j prola- 
zu. Kreaturu koja 
me Je napala ubio 
sam goHm rukama. 
Na zemlji sam na- 
Sao deo notesa; dru- 
§a pohvina Je bila 


uspec * prepcp- 


kopls. Cumuo sam 
sanduk i ispod nje- 
ga naSao metalnu karcu. Odjednom, iz zemlje Je po- 
deo da se izdize nekakav portal Duh kpji me Je na- 
pao nye bio opasan I poste krdtkotmjne borbe Je za 
sobom ostavio mad. Uxo sam mad, kartu stavio na 
porta! t zaduo se zvuk otvaratiJa nekih vmta. Vmtio 
sam se uglavni hodnik, pokupio bodicu, popeo se uz 
merdevine I ponovo sam se naSao u lavirintu. 

PoSto sam sada bio ponosni vlasnik mada, kona- 
dno sam mogao da se izborimsaSMmgranama ho- 
le su ml u Jeinom delu lavirinta onemogudavale da- 
Jiput. Grane sam toko isekao.alijc mad pri tom pu- 


Saoseodi u odi sajednim od tikova sajbtogrt^je. 
'da.deiykakosugazvali, nye imaojednu nogu, aiije 
umesa rjje, kao proteza, bila postavl/ena puSka iz 
kojeje precizno gadao. Bio Je veoma teiakprotivnik. 


ali sam se ipak izboiio I sa njim. Pokupio sam bodi- 
cu i isedak iz navina. Kuku sam jtabacio na statuii i 
pomodu konopca povukao ruku statue. Tcyna vrata 
su se otvorila, a Ja sam siSao u podzem§e. 

SiSao? 

Da budem precizniji, nisam siSao n^ Sam poo. 
Pri padu mi Je tspala auoomatska puSka i nestaUt u 
provaljji. Nalazio sam se u nekakvqj pedini. Pokupio 
sam novdid, polugu i paplmu kesu. a onda sam pri- 
metio veoma usku stazu iznad provatijena krcju ko- 
ieje leialo telo. Bioje to Strajker. KrqJ rjegovih nogu 
sam nasao drugi deo notesa i distadza lulu. Spq/io 
sam delove notesa i sada sam mogao da proditam 
rafcsr. PriSao sam vratima kqja su. ndravno. bila za- 
kjjudana. Par^ navina sam podmetnuo ispod vrata 
i distadem scon izgurao kjjud iz brave. K^ud je pao na 
novine i bez probkma sam ga izvukao. Otk^udao 
sam vrata i tiaSao se u podrumu. Videosamdame 
straiar nye primetio. S obzirom da nisam imao oru- 
i^e, morao sam da primenim posebnu taktiku. Stao 
sam iza ryegovih leda, naduvao papimu kesu I pu- 
kao njome. Potrcao sam ka vratima koJa sam maio- 
preotkljudao, a onda nagh skrenuo desno na stazu. 
Strazarjebioneoprezan. suviSesezatrdao, nastavio 
pravo i propao u prmalyu. Pokupio sam pusku, knji- 
gui bodicu. PoredstoUcenakoJcyJestraiarsedeo na- 
lazio se start nskl stqjedi sat. Ncrvio sam sat pohrgom 
i otvorio se tqjni proktz. Pre nego ito sam uSao u Hft. 
pokupio sam knjigu i municyu za puSku. 


Liftom sam se popeo u sutcren kude. Paste borbe 
sa strazarem, pokupio sam kuku. otvorio vrata i 
uSao u prostoriju u kqjqj su se Jasno duli pucrji. Po- 
red vrata scon naiao drvenu kuhirysku dasku. Otvo- 
rto sam vrata i shvatio scm da Je susedna prostori- 
ia, u scvari, streijana u kqjqj upravo ndio veiba. Pro- 
blem Je bio Sto sam imao samo Jedan metak u cevi. 
Zakoradio sam ustrejanui video dva tipakakoga- 
dctju u mete, ali oni mene nisu primetiii. Precizno 
sam nacijjao onog kqji mijebio bliii i povukao oba- 
rad. Nctstala Je pometnja, a Ja sam je iskorisrio da sa 
stodi&r uzmem pakcrvanje metaka za puSku. Napu- 
nio sam puSku i Iako ukionio napadade. Iznenadio 
sam se kada sam video da mete nisu prove strelja- 
dke mete ved da su u pitanju obrtnt panoi na kq/ima 
su nacrtani simboli detiri bqje u kartama. Sva detiri 
panoa sam postavio u takav pohzcij da karo bade vi- 
djiy i kao posledica toga orvorUa su se desna vrata, 
IzaSao Je pijan i duvarkoga sam lake onesposobio dr- 
venom daskom. 
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USao sam unutra I naSao sam se pored posor^-, 
rya za destUacyu alkohola. Sa police sam pokupio 
flaSuviMfalbodicusalekom, aUaburadisampro- 
naSao JoS dve knjtge. V didt-pot automat sam uba- 
do novdid i pavukao polugu. Imao sam srede - dobio 
samdvai^na.zldtntibnDmant. VrativSisenazad 
ustreffanu, video samjednogstmiara kq/ijezadre- 
mao oskpi/en na zid. Priiunfao sam mu seiza hta i 


ponavo imao vatreno oru^, vratio sam se u hoi, 
uiao u mahisobu u kq/q/ se nalazikt BoilCna Jelka i 
otvorio vrata od susedne sobe. Sada sam Imao mno- 
go bol/l preglal na sobu u su se nalazila pew- 
rica dpova. Jedan Je stqjao bUzu vrata I nfega sam 
toko sredlo ne ulazedt unutra. Saostak/m ^tvoricom 
loi uvek nisam hteo da se pec§am I odhtdio sam da 
sepopnemnaprvi sprat 

dim sam se popeo gore, napoo me Je revotveraS, 
ah /mtiv mene Jednostavno ni/e imao Sanse. USao 
sam u blHjar salu i poSto sam se otarasio srraiara 
kqji se tu zatekao, pokupio sam mad i revolver. Iza- 
Sao sam u hodnik, a zatim uSao u prostoriju koja je 
HdHa na spavadu sobu. U ugfu sobe sam primecto 
dve tube ^e su driale madeve duvqjudi predmet ka- 
li se nalazio na stalku. Stao sam ispred ruku na do- 
voljnom nastq/a/i/u da mi nemogu niSta i odsekao ih 
sa nekoliko udaraca modem. Sa stalka sam pokupio 
pergament Na susednom omandidu je stcgaiablsta 
nakq/usampostaviokrunu. Otvortosamdesnavra- 
ta i uSao u malu proswryu kq/a Je odigledno bHa na- 
mer^a magijskim obredima. Na 
zemtji. pored oltarn, nalazio se 
_ kvadrat u komeje leSala ndiakva 
amqjlifa. Zakoradio sam u ucrta- 
ni prostor I uzeo Je sa poda. Istog 
trenutka sam osetio kako me oba- 
vija poUe site I naSao sam se u 
potkroviju kuds. 

Pokttpio sam bodicu sa lekom i 
poruku, otvorio vrata I IzaSao Iz 
sobe. Odmah sam skrenuo tevo i 
iz malog bndega uzeo novu auw- 
matsku pudku i pakovanje muni- 
cife. Cuvari su odiglaino dull da se neito deiava, do- 
SUsudavideodemuJered, alilhjedodekaorqfiziiz 
moje puSke. Kod Jednog sam naSao granatu, a kod 
drugogkljud. U susednqi sobi, u kq/qj su stvari leza- 
le rcSxtcane na sve strane, naSao sam kutiju sa pa- 
ktcemnaopruzi. Uprorezsamubacionovdidiizku- 
tije je Iskodila kidan ■ 
te. IzaSao sam na- 
polje i otvorio dcsna 
vrata. Nisam destito 
ni zakoradio u sobu, 
a ispred mene se 
stvorio veliki pqjac 
koji Je u rukama 
imao bodeze. Pani- 
dno sam pokuSavao 
da pobegnem, ali Je 
on bio brU. A onda, 
pogled ml Je pao na 
terasu i na zmtje ktje su milele po podu. Kidanku 
sam bacio na terasu, lakomi ptgac je pqjurio i zmlje 
su obctvile posao umesto mene. IzaSao sam na tera- 
su i u otvor dimnjaka ubacio granatu, a zatim sam 
se i sam provukao kroz otvor I kroz kanal se spuscio 
u prizemije. Pqjavio sam se u sobi u kqjqjje bib ded- 
ristrazara. Kaiem bUo.JerJe granata udinila svqje, 
toko da su ostala samo dvqjica i sa njima sam rela- 
tivno lako izaSao na kraj. Sa jelkesam skinuo bilijar 
kuglu i otiSao do bilijarsale. 


Okovan 

Kuglu sam ubacio u .orman " sa puno rupa i po- 
lica sa knjigama sepomerila otkrtvqjudi tqjna vrata. 
OMjudao sam vrata i naSao se u stMcku kqjije bio 
led^ neSto vedi od mene. Istog trenutka sam shva- 
tb da sam napravb greSkw vmca iza mene su se 
auromatski zakljudala, a ispred mene su se nalazile 
reSetke iza kq/ih Je stqjao on - Jednooki Diek. Saslu- 
Saosam lyegovu pridu o Letecem Holandaninu i tek 
posle toga sam primetio malu Grejs. Kada Je Diek 
otiSao. uzeo sam kuku I pokuSao da razvalim bravu. 
Uspeo sam i sjurio sam se u prizemije u nadi da du 


stidiDSduz. Medutim, uholumejedodekalanjegova 
desnaruka, vra£ara ^VaaSxiiJedino^asesedam 
leosedq/nesnosnogbolauglavi. Probudio sam se u 
brodskqj tamnici okovan lancima za zid. Pored me- 
ne je stqjala Grejs. Bio sam bespomodan tjedina San ■ 
sa za b^je bila da Qrgs pokuSa da pronade kpud od 
okava. Tek nekoliko nedepa poSto se sve szvrSilo. 
ispridab mije kakoje uspekt da dode do kpuda. 

Bila Je siduSna I w Je dobro znala, all je upravo u 
tome kiala njena glavna prednost fbmerila Je da- 
sku kqja Je zatvarala proiaz u susednu prostoriju I 

ia i on JoJJe tekao da se kjjud nalazi u radnoj soW Je- 
dnookogDSeka. SastoktJeuzelabiberiscntMdipo- 
gledala mapu kojaje visila na zidu. MapaJeJasno 
pokazivaladasu brod i kuda pcvszani kuhinjskim ti- 
/b)m. IzaSia je u hodnik, odmah potrdala leva I sakri- 
taseu mabj niSi da je pirat nc bi video. Kada Je pi- 
rat doSao do drugog krqja hodnika. Iskralaseiz 

odmah zatim i na palubu. Skrtva/udi se od pogleda 
pi/anih pirata iza 
buradiisanduka, 
doSlaJe do otvora 

Mci Je bio zaka- 
den konopac, all 
pre nego Sto se 
spustila dole, po- 
kupHa Je upai/ad 
kojijeleiaoubll- 
zini Kdbina u ko- 
lu se spustila Je 
ndtada pripadala 
prvom kapetanu Leteceg Holandanina kqji se z\ao 
NikoXs. IzormanaJeuzelaStapkapetanaNikolsa.sa 
police Je skiriuta kristainu vazu, a iz kov^ffx uzela 
malitop. TopJepostavUa ispred vrata inapunliaga 
biberom. Kristainu vazu je bacHa na pod: zvukjepri- 
vukao stmlara kqji je otvorio vrata I u trenurku ka- 
da se naSao ispred topa. onajezapalilajitip. IzaSla 
ienuhodnik.pokupilazvoncekojejcostabizastm- 
zara i uSIa u kuhinju. Sa stola je uzela piledu nogu i 
pozwnila ispred li/ia. Vratancasuseotvorila.onaje 
uSkt unutra i uzela kpud. 

Po zavrSetku voinje naSla se u kuhinji u prize- 
miju kude. Otkpudala Je donji dec kuhinjskog or- 
mana i uzela kutiju leda i kqjii sa melasom. Grejs 
ie znala da se ne moie supnoestaviti straSarima I 
moraia Je primeniti drugu taktiku. Prvog strazara 
ie namamila u hodnik sa orguljama i tu prosula 
led. Straiar se okliznuo i mogla je slobodno da na- 
stavi dape. Popekt se na sprat i pokrqj stepenica 
rasula melasu tako da se slededi straiarzalepio za 
pod. Kroz bllpar-salu Je doSla do sobe Jednookog 


Dieka i uz pomod Stapa Je iz radnog stola izvadila 
kpud od okova i knjigu. OtiSla Je do sobe sa olta- 
rom i na pod spustila Stop. Magpa Je udinila svqje 
i on se transfbrmisao u magidni Loa Stap. DoSb Je 
vreme da se Grejs vrati na brod. Medutim, u kuhi- 
nji se pqjavio JoS Jedan straiar i zato Je moraia I 
njega da namami na led. Potom se vratila u kuhi- 
nju, pozvonila isprfd ll/ta i uila unutra. u brod- 


zadtw mu nekoliko udaraca, tektottkodaminesme- 
ta. Otvorio sam vtgdu kqja Je leiala na podu i uzeo 
odeh Deda Mraza. Obukao sam OKOdelo i popeo se 
sprat viSe, uprizempe. 

PriSao sam statui kojajedriala trozubac I skinuo 
krunu sa rpe. Dok sam skidao krunu, u trenutku ml 
se udlnlfo da se trozubac pomerio. Pomlsho sam ka- 
kojeto apsolutno nemogude, ali s obzirom na to na 
itaje sve Jednooki Diek bio spreman, osetiosamda 
ie u pitanju zamka. Zato sam uhvatio zalet i protr- 
dao tik ispred statue. Trozubac Je i dape mirovao u 
ruci, atoJeznadilodasampronaSaonadinkakoda 
prevarim statuu. USao sam u kuhinju i sa stola uzeo 
tiganj I lanjir sa pedenim Jqjima. Kuvar me odigle- 
dno npe prepoznao i naservio je da radi svqj posao. 
Sa^kao sam da kuvar pride malom kuhinjskom li- 
du za transport hrane, a onda sam stupio u akciju i 
zveknuo ga tigaryem nekoliko puta po glavl. Uzeo 
sam bodicu otrova kqja je leiala na podu pored li/ia, 
a sa radnog stola sam poku- 
pio JIaiu vina. Otrov sam sl- 
pao u vino, iako JoS uvek ni- 
sam znao Sta da radim sa 
tom meSavinom. Otvorio 
sam vrata kqja su izkuhinje 
vodHa u susednu sobu, ali 
sam naprasno odludb da ne 
ulazim unutra zato Sto sam 
prebrqjao dak pet tipova na- 
oruzanlh do zuba. 


Tajne potkrovlja 

Vratio sam se u centralni hoi i pokuSao da otvo- 
rim velika dvokrilna vrata kqja su se nalazila na- 
spram statue sa trozupcem. Vraia su odigledno bila 
zabravpena sa unutraSrpe strane i u trenutku kada 
sam ved hteo da oduscanem od pokuSqja da ih otvo- 
rim, napametmijepaiazanimpivaidga. Krozotvor 
na vraCima sam ubacio JiaSu otrovanog vina nada- 
iudi sedadezamlsao uspeti. Nekoliko minuta kasni- 
le vrata su se otvorila i na pod su popadaii otrovani 
straiari. Iza dvokrilnih vrata se pruiao hodnik na 
dyem krqju su se nalazila JoS Jedna vrata. Takode, 
pairpu su mi privukle i orgupe kqje su stqjale na po- 
detku hodnika. Letimidan pogled na rpihjebio dovo- 
pan da otk/ijem mali prorez kqji Je u potpunosti 
odgovarao ieConima kqje sam imao kod sebe. Uba- 
cio sam prvo bronzani, a potom zlatni ieton. Vrata 
na krqju hodnika su se otvorila, a na podu se pqja- 
vio nekakav navdid. Uzeo sam navdid sa poda i oti- 
Sao da vidim Sta se nalazi iza vrata kqja su se upra- 
vo otmrila. NaSao sam se u sobi sa nekoliko kreve- 
ta. Sa Jednog od ryih sam uzeo pancir koSupu 
(odmah sam Je obukao ), a pored drugogje leiala au- 
comatska puSka I mqgacin sa municijom. PoSto sam 
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ski^ kuhinjt su Je uhvacUa dm kuvara i ponovo Je 
vratill u tamnicu. 

Ma£ je moj najbolji prijatelj 

Sredom, nikonijeprimetiokljuih^ijesada leiao 
kng mene. Dohvatio sam otk^uiao okove i potti- 

kao se sa piratom kqji Je upravo driao Gr^s. Uzeo 
sam plmcski ma£, a onda primetio da Je Grejs nesca- 
ta. Otvorio sam waca i u susednqj kabini mejedode-' 
kaojoijedan pirat iza kqjegje ostala automatska 
puSka. izaSao sam na hodnik i ubio strazara. Poku- 
piosamjia^lpiito§. Viaosamukaminicuicusam 
morao da se borim sa joi dm pirara. Detal/no sam 
pr^taiao kavadnicu i uzeo kleSca, usijani iarai I 
kl/ud. KJudem sam otkljuiao oruiamicu I paste dvo- 
bqja sa piracom pokupio sam bare baruta i kryigu. 
U kairini kq/a Je stuitla kao sktadiice pi&x; zatekao 
sam debelog piraca, at! s obzirom da Je trio priUdno 
pijan, ntje mi zadao mnogo muke. Uzeo sam piSto}/ 
sa municyom. boScu i pandr koSupu. Bure kqje Je 
stajalo u de- 
snom uglu sobe 
sam pomerio i 
ukazala se bo- 
ca. Razbio sam 
ie i prodtao po- 
rukukrjajebila 
u rijoj. U posle- 
diyoj kabini 
ovom nivou ni- 
sam naiao ni- 
ita znaiajno. 
sem, naravno, 
iednog piraca koga sam lake pobedio. 

Popeo sam se na gornji nivo i uSao u kabinu po- 
red kuhinje. Piraca kq/ije cu spamo sam iznenadia, 
toko da mje pruMo znaiqjnpi ocpor. PriSao sam Co- 
pu, kleScima presekao ianac, a zacim ga odgurao 
male napred. Preko puca kabine sa copom se nalazi- 
la piracska spamona. Tiho sam se uiunjao unucra 
da ne bib ni^ga probudio i poscavio burebanica ca- 


£no naspram copa kqji se nalazio u prosCoriji sa du- 
ge scrane hodnika. Vracio sam se do copa, scavto fi- 
Op i zapalio ga iaradem. Razlegia se ^ptozpa, a Ja 
sam ociiao da vidim udnak. Medu krSem sam pro- 
naiao bodcu sa lefcom i kesicu ziamika. Vrata kuhi- 
nje su bikt zakpuiana. 

Procresao sam nekoUko 
puca zlacnike ispred 
vrata i u hodnik su iza- 
sla dva maia kumra. 
fpih dvqfica su bili .si- 
cne ribe" u odnosu 
kuvara kqjeg 
kao u osCavi u koju se 
uiazib iz kubitpe. imao 
sam velikih probtema 
ier je bio naoruzan du- 
vapkom sa ocrovnim 
screlicama, ah sam se konadno ipak izborio za ono 
ito sam dugo craiio: kpuiod kabine kapecana Nikoi- 
sa. Uiao sam u kapecanovu kabi- 
a onda sam oseCio da gubim Clo 
pod nogama I naiao sam seu m- 
zduhu. Odmah sam shmCio da Je 
iza ovoga mcgla da scqji samo Eli- 
zabec. Sekundu, dve kasnije mi se 
udnilo da dujem korake i ugledao 
sam Grejs. U rud Je driala Loa 
icap. Scavilagajeurukuscacue ka- 
pecana Nikolsa i cqjna vrata su se 
oCvorila. Vila Je u susednu sabu i 
badla piledu nogu na Elizabec Po- 
mislio sam da se zempa oevorila u 
Crenucku kada Je odjeknuo prasak. Magtja Je popu- 
scila ija sam bio Slobodan. Znao sam da Je veitica 
mrtva i da nema Joi mnogo vremena. 

Jednooki, cuvaj se! 

Popeo sam se na palubu i sukobio se sa piraiima. 
Bih ih Je mnogo i borba Je bila ceska. jednom od njih 
ie cokam borbe ispata kuka i Ja sam Je pokupio. Ka- 


da vtie nikog npe bib na palubi, primeOo sam pita- 
ca kako se perpe uzjarbot. Poiao sam za rpim i su- 
kobili smo se na plapbrmi. tpega sam uspeo dagur- 
nem sa pldcfitrme, a onda sam zqkado kuku za kef- 
nopac i preiao na drugi Jarbol. / ovde Sam imao du- 
el sa Jednim piracom home 
ie posle borbe ispao mai i 
pao na palubu. SiSao sam 
na palubu i uzeo me^. Bio Je 
Co mac kapecana Nikolsa. 

Podtgao sam pogkd ka 
susednom Jarbotu i video ve- 
zanu Gr^s, a krqj rye Je sca- 
lao lednooki Diek. PriSao 
sam Dieku i uspeo da ga 
odvuSem od Jarbola, a onda 
sam brzo presekao Icmce lo 
iima je Grgs Mia vezana i re- 
kaojqjdamedekau&cmcu. Video scun da JeDieknz- 
paliojiclp na Jednom copu. Doerbao sam do copa i liga- 
sio Jicip. Konadno. oscali smo sami -onija. Borba na 
znoC i smrc Je Crqjaia dugo. Sebam se da sam zadao 
facalni udarac, brzo uskoiio u camac i zeeveskto ka 
puiini I shbodi. Za to vreme, Paklena Kuhinja Je ne- 
scqjala. Odlazila camo odakle Je i dosla ■ u pakco. 
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Gabriel Knighi 

Sins Of The Fathers 


P re godinu ipo dana scranl kompjuterski £aso- 
pisi su veoma Sturo podeli da obaveSatavaJu 
svoje fitaoce o tome da programeri flrme‘„Si- 
erra-On-Une" rade na avanturi koja Je trebalo da se 
razlikuje od svega Sto je do tada objavila ova firma. 
Ipak, razloga za pteterano uzbudenje nije bilo, zbog 
toga Sco }e bllo logiihio prerpos taviti da se rada }o§ je- 
dna beskonaiana Quest serija. Medutim, kada se 
pojavila na ti4i§tu, bilo je jasno da sve pretpo- 
stavke o jo$ jednoj ..konfekdjskoj" avanturi padaju 
u vodu, I da je pred nama neSto zaista izuzetno. 

Mistika, magija i magijski rituali, kao i borba 
izmedu dobra i zla su oduvek predstavljali pogodan 
teren za izradu kompjutersklh igara. P&C i FRP 
avancure su koristile ovu temu vlSe od ostalih tipo- 
va igara iz proscog razlo- 
ga Sto je nafin njihovog 
izvodenja na)^d§e pogo- 
dovao ovakvo] tematicl. 

S obzirom da najved broj 
programa potlfe iz Zapa- 
dne Evrope i Amerike, ne 
-dudi <hn|wica Ito su pro- 


grameri najviSe koristili 
motive koji se baziraju na 



padnih naroda. Medutim, 
sve do pojave Gabriel Knighca, ptakdfno nije posto- 
jao ni l^an program koji je za osnovnu temu imao 
cmaJku vudu ma^ju. Svojevremenoje „Lucas Arts" 
n svo\c>\iVd.'c\c\in Secret OfTheMonk^ Island 2 un- 
eo neke eiemente vudua, ali se sve zavrSiio kao ko- 
mi^ni pokuiaj da se ova, ina£e interesanma tema, 
iskoristi za izradu neke „ozbl]jne" igre. 

Kada govorlmo o tehniikim kaiakteristikama ove 
igie, moiamo red da su one za dana§nje vreme sa- 
svim prosedie, Sto se graflke tJie, ona je na nivou svih 
ostalih „Sierrinih" avancura, dakle, ni boija ni loSija. 

Ono Sto zaista dni 
ovu igru izuzetnom jeste 
njen scenario. Dole po- 
tpisani je imao prilike da 
zavrSi veliki broj avan- 
tura, all na boiju i kom- 
pleksniju pridu do sada 
nije naiSao. Scenarist! 



Gabriel Knighca su vodili raCuna o najsitnijim detalji- 
ma. takoda igru raozemo smatrati skoro vemom ko- 
pjjom zivota. Naravno, dogadaji koji de uslediti kroz 
igru nespadaju baS u obidne, ali je prica dobro ukom- 
ponovana. Upravo zbog ovoga, avantura je poprili- 
dno teSka i mskuje odredeno iskustvo u igranju ova- 
kvih igara. Treba joS redi 
da je veoma bitno da pa- 
ijjivo pratite dijaloge 
izmedu Gabriela i njego- 
vih sagovomika I da uvek 
postavijate nova picanja 
ako se ona pojave u menl- 
ju tokom razgovora. 

Prvi dan 

igru zapodinjete u sopstvenoj kudi u okviru koje 
se nalazi 1 knji^ara-antikvarnica koja je vaSe vlas- 
ni$tvo. Sa stola pokupite pincetu i iupu, a potom 
proditajte novine. Svakog dana ce vam stizati dnev- 
na Stampa iz koje cete modi da saznate novosii, ali 
to nema poseban uticaj na daiji tok igre. Razgovara- 
jte sa svojom sekretaricom Grejs i ona & vam redi da 
vas je zvala baka. Pregledajte sopstvenu biblioteku. 
Nadi dete knjigu o zmijama, nemacko-engleski 
rednik i zbirku pesama izvesnog Hajnca Ritera. iz 
kase uzmice kupon koji odobiava popust donosiocu 
prilikom kupovine knjiga u vaSoj ^ji^ri. 

Uputite se do bakine kuce. Detaljno je ispitajte o 
vaSoj familiji. a zadm se popnite na lavan. Uzmite 
blok sa acezima i pogledajte bolje stoni sat, Videcece 
da se u satu krije tajna fioka. Postavite skazatjke na 
tii sata, a iznad brojke dvanaest namesdte simbol 
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zma]a. Okrenite klju£ i ako see sve dobro posiavill, fl- 
oka & se ocvoiitl. Unutia £eee na£i pismo I fotografl- 
iu. Iz plsma £ece saznati da |e Hajnc Rlter bio va$ pre- 
dak. Ponovo ra^ovarajce sa bakom i tiagovoilce je da 
vam isprlia sve o njemu. Idice do polidjske stanice i 
razgovaiajee sa narednikom. On 6e vam dati kovertu 
koju )e za vas ostavio va$ piijatelj, detektiv Mosll. U 
kcnvrti 6ece nad dve focografeje. od ko)ih )edna pred- 



stavjja fotos na|novije irtve tajnlh vudu ricuala. S 
obzirom da je Mosll otl§ao na uvidaj. a naiednik nl)e 
voI)an da vam kaze gde se odigralo poslednje ubi- 
sevo, moracete da se posluJite malom prevarom. 

Mice do Dieksons tiga i nadite pantomimifara. N- 
dite mu blizu I on 6e pofecl da vas prad. Hodajte laga- 
no sve dok ne dodece do policajea koji stojl pored svog 
motodkla. Pancomlmi(larcepo£eti da se $ali na radjn 
pollcajca i ubizo dete oscaci sami. Piidite motociklu i 
preko radija posluiajce razgovor kojl se u tom trenu- 
■tku vodl. DoMdete novu lokadju na mapi: Crime Sce- 
ne. Mite tamo i razgovarajte sa Moslijem. 1) jednom 
troiutku, zaustavMe se cmi aucomobll i kroz prozor 
dete vided prelepu emkinju koja se zove Malija Cede. 
Posle kraceg razgovora ona de se odvesd dalje, a ubr- 
zo de odd i Mosli. Kada oscanece sami, pomodu lupe 
pietraiice navu I pincetom pokupice krIjuSt mijske 
koie. Sa obale jezera uzmite komad ilovade, a u ski- 
cen-blok precrtajte znak kD|i se nalazi na 
zemiji. Sada)epotrebno da odete do apote- 
ke Kksilend i da razgovarate sa vlasni- 
kom. Obradte pafnju na pano koji je posta- 
vljen na pulcu ispred prodavea. 

Vradte se u polidjsku scanicu 1 sazna- 
dete da )e Mosli sdgao. Ddite u njegovu 
kancelaclju i popridajee sa njim. Ubtzo ce 
dodi Moslijeva koleginica i on de spomenu- 
d neke spise. U pitanju su erteii simbola 
koji su nadeni na zemiji posle svih ritualnih ubisca- 
va koja su se dogodlla u posiednjih par nedelja. Iza- 
dite iz kancelarije i od ilene zatrazice da vam pokaie 
spise. Ona de vam ih dad, ali vam nece dozvolid da 
ih na bilo koji naSn preertate. Vradte joj spise I ona 
de kovertu siaviti na sve^ sto. Udite ponovo kod Mo- 
slija i Cra^te od njega da se zajednidki fotografikte. 
Mosli de pozvad Fotografa (iena sa kojom ste malo- 
das razgovar^i), a vi se na trenutak izvinite i iza^im 
iz kancelarije pod 
izgovorom da Me- 
te da uredite frizu- 
tu. Bizo pokupie 
kovertu, fotokopi- 
rajte sve erteie, a 
zadm ih vradte na 
svoje mesto. Sada 
slobodno motete 
obavid slikanje jer ste doSli do onoga Sto vas je zani- 
malo. Vradte se kudi i zamolite Grejs da vam za su- 
rra spremi podatke o Maliji Cede. 

Drug! dan 

Sledeceg dana de vam Grejs reci ono $co je „isko- 
pala" 0 Maliji i dace vam njenu adresu. Mite do poll- 
eijske stanice I recite naredniku da morale videti Mo- 
siija. Kada vas narednlk pusti unutra, dodite do vra- 
ta Moslijeve kancelarije i pogledajce termostat klima- 
uredaja. Udinim malu pakost i postavite skalu termo- 
stara na preko 80 stepeni Farenhajta (Sta iete, Arne- 


rt nikako da se pritagode ditayom svetu had su u pi- 
taiyu memejedlnice, prim. out). Udite unutra Ivide- 
dem kako Mosll skida svoj sako. U razgovoru sa njim 
zatraiite kafu. Mosli de Izad s namerom da je done- 
se, a vl za to vreme brzo skinite polidjsku znadku sa 
sakoa I beiice iz stanice. Odvezite se do Malije Cede, 
pozvonite na vtata 1 batleru poka^te znadku. Malija 
de pristati da razgovara sa vama po^to de misliti da 
see policajac. Ipak, posle duieg razgovora, 
ona de vas „provaliti" 1 moradece da otkri- 
jete svoj pravi Men tl tec. PoSto budete izba- 
denl Iz kude, idite do vudu muzeja 1 razgo- 
varajte sa Dr. Dionsom. Posle ra^ovora 
bi ciebalo da se na mapi pojavi nova loka- 
dja - kuda viadare Moonbeam. 

Na Dieksons trgu cete naidi na ertada 
koji upravo radi na erteiima kacedrale. U 
cienutku kada mu budete priSli, dunude 
vetar i odned erteie u ogradenl prostoi u sredini tr- 
ga. Prodavcu „Fast Fooda" dajte kupon iz vaSe knji- 
iare i onde vam dad jedan hot-dog. 

U blizini dete vided nekog dedaka. 

Klincu ponudite hot-dog, on de se 
provuci kroz ogradu i dohvadd 
vam erteie. Vradte ertadu njegove 
ateie, a zadm mu pokaiite ono $co 
see fotokopirali u policijskoj stanici, 
kao 1 ertei koji ste napiavill na me- 
stu zlodina. dwekde vam redi da mu je za lekonsciu- 
keiju ateza potreban jedan dan i da dodete surra. Da 
bi saznali ji^ neke decalje u vezi Malije i njene pro- 
slosd, odvezite se do giadskog groblja. Razgovaraj- 
te sa duvarem o svim temama koje su vam na raspo- 
iaganju u meniju. 

Vreme je da posecice vradaru Moonbeam. Kada 
vam bude ponudila da odgledate njen $ou sa zmijom. 





pristanite. Dok ona bude bila u cransu, pridite kave- 
zu, pokupi te JoS jednu krljuSt zraijske koie 1 pogledaj- 
ce je kroz tupu. Poredenje de pokazad da ova krIjuSc 
ne odgovara onoj koju see na$li na mestu zlodina. 
Odvezite se do apoteke Diksilend i udite unutra. Pri- 
sustvovadete kracem razgovoru izmedu prodavea i 
starije gospode za koju de se ispostavM da se zove 
Madam Kazano, TYazite od prodavea da vam .proda 
krokodllsku masku, ali de on za nju traiiti lOO dota- 
ra. s obzirom da coliko pa- 
ra trenumo nemate. Mite 
kuci i zamolite Grejs da se 
raspita o Madam Kazano. 

Treci dan 

Posle razgovora sa Gre- 
js, u knjizaru de dodi jedan 
vaS piijatelj u nameri da 
otkupi sliku koja visi iznad radnog stola. PoSto je u 
pitanju porodidna zaoscavStina, Grejs de se ozbilino 
pobuniti, ali se nemojee obazireti na to i prodajte 
sliku za 100 dolara. U svojoj sobi pokupite bateri- 
jsku lampu, a sa police u kupatilu uzmite iele za 
kosu. Telefonom pozovite Madam Kazano (555- 
1280). Ne trudlte se da je ubedite da vas primi. Sve 
Sto je pocrebno da saznate iz razgovora je ime 
njenog psa. Sada nazovite veterinara (555-6170) I 
tokom dijaloga izaberite opeiju „Dog Dancing 
Lessons". PoSco znate ime psa, veterinar de vam 
dati adresu Madam Kazano. 


Posetite ertada na Dieksons agu i on de vam dati 
cnei simbola koji je dobijen spajanjem viSe manjih 
erteia koje ste mu dali prethodnl dan. Levo od erta- 
da ^te vided tezgu koju drii nekakva prorodica. U 
jednom irenutku ona de ustad sa stolice 1 poded da 
igra. PrIdice joj I dotaknite je. Crvenamaramade pa- 
st! na zemlju, a iena de se vradti za tezgu. Pokupice 
maramu 1 pomodu priboia (pinceta i lupa) skinite 
zmijsku kiljuSt Vradte maramu ieni, proSetajte se 
malo i ponovo joj pridite. Ovoga puta cete je zaiedi u 
transu kako Izgovara nalzgied besmislene ledenice, 
ali one u sevari predstavljaju upozorenje upuceno 
vama da ste u velikoj opasnosti. Idite do apoteke K- 
ksilend, kupite krokodllsku masku za 100 dolara i 
uzmite Gambling Oil. U policijskoj stanici prisu- 
scvujte sasluSanju mladica za kojeg se sumnja da je 
povezan sa ubistvima. 

Swadee do groblja i Mite desno do ^obnlce poro- 
dice Cede. Malija de Izaci iz mauzoleja I popridad sa 
vama. Odtgledno je da se situadja ozbiijno zakom- 
' plikovala, take 
da de vam biti 
pociebna pomoc 
pravog stnidnja- 
ka, Unlverzltet 
je mesto gde mo- 
iece da pocrazice 
pomod. Sadekaj- 
te da se zaviSi predavanje. a zatim udite u kancela- 
riju profesora Hartridia. Razgovarajte sa njim. po- 
kaiite mu sliku ubijenog doveka, a zatim i rekon- 
struisani ertez simbola. Hartridi de fotokopirad ct- 
tei 1 redi de vam da ce vas pozv^ti telefonom dim bu- 
de neSto konkietno saznao. Do$lo je vreme da pose- 
dee Madam Kazano. Bududi da scara gospoda u svo- 
ju kudu sigumo nede pustici anonimnog mladica, 
morale se propisno masklrati. Mite do katedrale 1 
udite u sveitenikovu sobu. iz ormana pokupice ode- 
lo i okovratnik. Tek sada se mozete uputitl do kude 
Madam Kazano. fte nego Sto pozvonite na vrata, ie- 
leom namaiite kosu, obucite odelo i stavite okovra- 
mik. Kada bakica oevori vrata. pcedstavite se kao 
mladi sveStenik koji obilazi svoje novo ..stado". U to- 
ku razgovora, Madam Kazano ce vam pokazad na- 
rukvicu u obliku zmije. Iskoristite povoljan trenutak 
i napiavite otisak narukvice u ilovadi. 

Mite do bara ..Napoleonova kuda" i razgovarajte 
sa barmenom. On de vam pomenud zlatara Serna 
koji se ved godinama bavi Sahom, ali nikako ne rao- 
ie da pobedi svog najveceg konkucenta. Upotreblte 
Gambling Oil na Semu 1 take dete mu privuci painju. 
Nagovorice ga da ispioba preparac koji ste mu ponu 
dill i ubizo ce pobediti u pardji Saha. U znak zahval 
nosd, Sem de pristati da vam besplacno izradi kopi 
ju narukvice na osnovu modela od Ilovade. 5 obzi 
rom da se dan pribmio kraju, idite kudi, razgovaraj- 
te sa Grejs i ona de vam dad telefonski broj vaS^ 
strica. Udite u svoju sobu i pozovite strica u Nema- 
dku (49-09-324-3333), 

^etvrti dan 

Cetvrti da de zapoded tako Sto de vam Grejs dati 
nekoliko isecaka iz starih novina koji pocvrduju da 
su se u Nju Orleansu dogadala ritualna ubistva i u 



proSlom veku. U „Napolepnovoj Itudi" dete nadi Se- 
rna koji je zaviSio kopiju narukvice. Mite do Die- 
ksons Dga, ali ovoga puta ne u park, vec na vidiko- 
vac iznad parka. Pogledajte kroz durbin 1 videcete 
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mladlia CiJeiD ste sasluSanju ptisustvovali kako ra- 
Tgavan sa bubnjatom pored ograde. Posle nekcdlko 
sekundl, mladid se upudd ka kaeedtall. Napusd- 
te vldikovac i idlte do kacedrale. Sedite pored mladi- 
(z i pokaiice mu narukvlcu. Po njegovom iz^edu de- 
te zakljuditl da mu je ostalo )oS malo Mvoca i zato ga 
bizo ispirajce o bubnjacu i o sektl kojo] ]e pripadao. 



Kada zavrSlte razgovor pre^edajte telo, svudte mu 
maflcu i precrtajte slmbol zmije sa njegovih grudi. 
Po$to mladidu vi^ nema pomod, izadite iz katedra- 
le 1 odvezice se do groblja. 

Obradte pa2nju na zid kiipte na kome su ispisani 
ftidni simboli. Precrtajte simbole i odnesite papir wa- 
£ari Moonbeam. Uz malo muke, ona £e uspeti da de- 
iifhjje poruku i da vam napiSe koje slovo odgovata 
kom simbolu. Viatite se kufi i ponovo pozovite strica 
u Nemadku, Na kraju. ra^ovarajte sa Grejs i redte joj 
da pronade sve Sto mole o Rada bubnjarima. 

Peti dan 

Slededeg jutia ce poStar doned paket iz Nemadke. 

1) paketu dete nad pfadedin dnevnik i pismo od stri- 
ca Vol%anga.Takode, Grejs de vam dad knjiguoRa- • 
da bubnjarima. Idtte do vudu muzeja sa 
dljem da razgovarate sa E>r. Konsom. 

Medudm. £im budete zakoradli unuaa, 
napaii^ vas velika zmija. Morate veoma 
bizo reagovad i piidsnud prekidaf koji 
se nalazi pored vrata. Vratite se kufi. ra- 
zgovarajte sa Grejs i ona’de sa vaSe ode- 
K skinuti kiljuSt zmijske ko2e. Uzmite 
krljuSt Iz pepeljare i po^edajte je kroz lu- 
pu. Upor^ujud je sa onom koju ste na- 
§11 na mestu zlodna, dod dete do zakIjuCka da su 
idenddne. Posedte profesora Hartridia, all jedan po- 
^ed na njega de bid dovoljan da shvadte da sa njim 
vi§e nikada nedete razgovaraci. Pregledajte njegov 
radni SCO i uzmite bele§ke. 

Idite do groblja 1 prepiSite novu poruku sa zida 
kripte. Ovu poruku kombinujte sa onom od pretho- 
dnogdana 1 dobidete njen nepotpun prevod. Tri sim- 
bola de ostad natzgled neprevedena. Ipak, na osno- 


vu konteksQ redenice, lako dete shvadti koja slova 
, odgovaraju preostalim simboilma. Sada je potrebno 
da napl§ete na zidu poruku pomocu crvene dgie ko- 
ja leJi na zemiji: „DJ Bring SekeyMadoule", s dm Ico 
mora bid napisana vudu slmbolima. Na ovaj nafin 
ste ostaviiii poruku Dr. Dzonsu da na slededu cere- 
mwilju donese Sekey Madoule, mali ritualni sarko- 
feg koji se korisd u obredima prinoSenja irtava. 

Idite do poiicljske stanice i razgovarajte sa Mosii- 
jem. Saznadete da je istrap obustavijena usled ne- 
dostatka dokaza. Mosli de vam reci da su mu potie- 
bni dvrsd dokazi da bi obnovio istragu. Srecom, po- 
crebne dokaze ved imace kod sebe, a to su: isedd iz 
starih novina, dve identidne krljuSd zmijske koie i 
profesoroye beleSke. Kada Mosti konadno shvati da 
ireba da vam verujc, moiete slobodno otici kufi. 


Sesti dan 

Da ste deflnltlvno obeieient za smrt shvaddete 
narednogjutra. Pokupitekoveratsazemlje, proditaj- 
ce pismo od MosUJa i uzmite kljuf od njegove kance- 
lartje. Pokaiite Grejs crtei zmije 1 zatrailte od nje da 
isd lakav nacrta na vaSim pudima. U policijskoj 
scanid zamolite narednika da vas pusd u Moslijevu 
kancelariju, ali on nede ptiscad na to. Idite do D2e- 
ksons trga I nadite poslasdfara sa kolidma.'Ubedi- 
tep da sa radom nastavi u drugom kraju giada, od- 
nosno u okolini polldjske stanice. Idite do bubnjara 
1 upotrebite knjip koju vam je dala Grejs. Cllj je da 
deiilhijete poruku k<^u bubnjar §alje. Iz menija iza- 
berite opdje: „Call Conclave", „Swamp" i ..Tonight” 
i kliknite na Exit PoSto ste ispravno deJifrovali po- 
ruku, na raapi de se pojavi- 
d nova lokadja; Bajou. 

Ponovo idite u polidjsku 
stanlcu i malo safekajte. 

Dod a poslasdfar i nare- 
dnlk de Izad na ulicu da 
kupi kolade. Posle obilnog 
obroka, narednik de zadre- 
mad i kada mu glava pa- 
dne na sto, brzo otkljudajte vrata od kancetarije i 
urKce unutra. iz fioke u stolu uzmite ureda] za pra- 
cenje i odaSUjafe. Idite dovudumuz^iu mali kov- 
deg pored vrata kriSom stavite odaSiljaf. PoSto ste 
ptethodnog dana ostavili poruku da se na ceiemont- 
ju ponese i taj kovfeg, zahvaljujuci odaSiijafu u nje- 
mu mod dete da otkrijete mesto odigravanja rituala. 


Lokadja Bajou predstavlja ulaz u §umu. Uzmite 
uiedaj za prad^je u ruke i trapjte po §umi sve dok 
se tafka na displeju (poloiaj odaiiljada, odnosno 
kovfep) ne nade u sredinl krsdca, Pre nego Sto se 
pojavira na ceiemoniji creba da skinete odedu i da na 
glavu stavite krokodllsku masku. idite desno i Dr. 
Dions de vam postavitl dva picanja, afi vas nece pre- 
poznad. Na plianja odgovorite sa „Damballah" I 
s,Ogoun Badagris". Sada & usledid scena ceiemoni- 
|e na koju nemate dicekmog ucicaja. 

Sedmi dan 

Pozovite telefonom strica Volfpnp i 
podrobno mu isprifajte ono Sto see since 
videli. Ispitajte p o svim novim pojmovi- 
ma koji su se u meduvtemenu pojavill u 
meniju. Posle razgovora idite do groblja i 
dodice do grobnice familije Cede. Pridsni- 
te erveno dugme i nadi dete se unutra. 
Upalite bacerijsku lampu i pregfedajte fio- 
ke. Ubrzo doiivijavate Sok, jet dete u jednoj 
od fioka naci Moslijevo telo. Odjednom, 
neSto de vas ..strefid" po ^avi i ostadete 
bezsvesti. Kada se budete probudlil. pono- 
vo pogledajte fioku 1 usledice novi sok - te- 
lo je nescalo, ali dete primeiid Moslijev 
novdanik. Izadite iz grobnice (ponovo pri- 
lisnite erveno dugme) i vratite se kuci. U 
Moslijevom novdaniku dete naci kredimu 
karticu, Telefoniiajte turistiOtoj ageneiji (585-1130) 
i rezerviSice let za Nemadku. Kada vas budu pitali ka- 
ko placate, pozovite se na Moslijevu kreditnu karti- 
cu. Izadite iz kude i idite do aerodioma. 

Sada se prida seii u-Nemafku, u dvorac Ri tersberg. 
Razgovarajte sa Gerdom, a zatim se popnite na sprat, 


u strtfevu sobu. Piodcajte naipis Iznad levlh vrata 
(ulaz u biblioteku). Sidite u prizemlje 1 udlce u kape- 
lu. Detaljno pregledajte sve siike na ztdovlma. Pono- 
vo lazgovarajte sa Gerdom 1 ona de vam reel nekoli- 
ko sevart vezanlh za ceremonij»ko]e su se odiiavaie 
u kapeli. Idite u scdfevu sobu, otvorite ptozor i ope- 
rlce ruke u snegu. Uzmite Chamber Pot, a makaze 
upotrebite na sebi. Iz rama pokupite peipraent Pre 
nego Sto ponovo udece u kapelu, od Gerde zacraiice 
da vam da sianik, a sa stalka na boku stqienlSta 
uzmite ritualni noi. Coemoniju u kapeli dete obavid 
na slededi nafin; na olrar stavite Chamber Pot i kori- 
sdte slanlk. Upotrebite noi na sebi, kliknite na oltar 
i na kraju prodtajs pergament Naiz^ed se niSta po- 
sebno nede desid, ali nodne more koje de usledid iste 
nodi, pokazade da 
nije baS Cako. 

Osmi dan 

Slededeg jutra sa 
stofida uzmite kljuf 
od biblioieke, ot- 
kljufajce vrata i udi- 
te unutra. U biblio- 
ted morate pronafl sledefih pet knjiga: .People's 
Republic", „The Primal Ones", ..Ancient Roots Of 
Africa", „Sun Worshippers" i .Andent Diggs Of 
Africa". PoSco zavrSite sa fitanjem, u inwntaru de- 
te dobitl knjigu .Snake Mount Book". Pokaiite cu 
knjigu Gerdi i tokom dijaloga izaberite opdju .Use 
Mosley's Credit Card". Gerda de vam rezervisad 
avionsku kartu za Afriku. 

Deveti dan 

Izadite iz diipa i upudte se do gradevlne koja 
ima oblik dva koncencridna kruga. Spoljnl krug 
ima dvanaest soba. Prodice kroz sve sobe i pokupi- 
te sve plofice sa ate^ima zmija, a u jednoj od soba 
dete nadi 1 Snake Rod. jedna soba se posebnp iz- 
dvaja od ostalih, i u njoj nedete modi da pokuphe 
plodcu. U to] sobi se nalaze vrata za ptoiaz u unu- 
craSnji krug i ovu sobu cemo oznaflti brojem se- 
dam. Sada u smeru kietanja skazaljke na satu u 
svakoj sobi treba da postavite odgovarajufg plofi- 
cu. Bro] sobe mora da odgovara broju naertanih 
zmija na pioflci. Kada ovo uradice, idite do sobe 
bro; tri i u otvor gurnite Snake Rod. Istog trenutka 
mumije fe oziveti i zato brzo Idite nagore, sve dok 
ne dodete do sobe broj Sesi. Ovde a vas napasti tri 
mumije. Odmah uhvatite'lijanu iznad svoje glave i 
badte se ka vratima koja vode u sobu broj sedam. 
Konafno &te sresti strica Volfganga, ali pre nego 
Sto budete porazgovarali sa njlm, gurnite Snake 
Rod u otvor na vratima i ptoiaz u unutiaSnji krug 
bice Slobodan. 

UnutraSnji krug je. u stvari, velika dvorana za 
prinoSenje ljudskih znava. Pailjivo pregledajce it- 
tveni oltar i primetifete nekakve lupe. Sa zida ski- 
nite dve felifne Sipke i postavite ih na sto. Stric de 
vam reft da je za akdvicanje oltara potrebno Ijud- 


sko sree, i posiafe vas da donesete jedno iz neke od 
mumija. Idite tevo, upotrebite noz na mumiji i u is- 
tom cienucku shvacace straSnu scrifevu zamisao. 
Brzo se viatite do zrtvenog oltara, ali fete, na ia- 
lost, stici prekasno. Sve Sto vam preostaje je da 
uzmece talisman sa oltara. 
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Deseti dan 

Ponovo ste u Nju Orleansu. Sa radnogscoia pol(u- 
plte poruku i profitajte )e. Na va$e zaprepa$l^)e, 
po^vide se Mosll I saznadete da )e Gre^ oteta. Na- 
pravlte sa njini plan akd)e. Idite do katedrale i udite 
u'prvu sobu levo. Gumice Snake Rod u otvor i ispo- 
stavide se da to uopilce nije soba, ved da je u pitanju 
lift l^e nego Sto napustlie lift, Ispod klupe ostavite 
odailljad {da bi vas Mosll mogao lodiati) 1 Snake 
Rod (da bl se lift mogao pduenuti). Raspored pro- 
stoiija na ko)l deie naldl po$to izadete iz lifta, u po- 
qjunosd odgovara giadevini u Aiiici. U sobi bro| de- 
tirl proditajce emu knjlgu 1 poneslte |e sa sobom, a u 
sobi bro) sedam uzmice maske i odela. Dr. D^ons se 
nalazi u sobi broj dva. Udite unutra, ali ga ne uzne- 
miravajte, ved samo uodite da na levom zidu visl 


kartlca koja ima fimkeiju kljuda, Izadite napolje i idi- 
te do centraine dvorane. 

Piidite bubnju i poSaljiie slededu poniku: „Sum- 
mon", „Brother Ea^e". Bizo izadite iz dvorane kioz 
suprotni Izlaz i Idite do sobe broj dva. Poico je poruka 
blla namenjena Dr Dtonsu, on v& nede bid unutra i 
mod cete da uzmete kardcu. Pomodj kardee otklju- 
£ajte vrata sobe bro] Jedan i uzmite Sto vi$e novea. Do- 
$lo )e vieme da oslobodite Gre^ 1 zato idite do sobe 
broj osam. Tu fete zated i Mosllja koji )e upravo sd- 
gao. Spusdee talisman na Grejs i ona £e se povratid Iz 
transa. Dajte Mosllju masku 1 odelo, a zadm se 1 vi 
maskirajte. Redte Grejs da od^umi trans. Kada Tete- 
lobude poprskala Grejs krvlju, iskorisdte talisman na 
Teralu, a zadm ga dobadte Mosliju. poslednja scena 
u Igri vas zadie u nezavidnom poloiaju. Temlo vam 


diUnoiispodgrla, aublizininemanikogda vampo- 
mogne. Ipak, kao 1 u svakom dobrom ameridcom 
akdonom ftlmu, ^vni junak u poslednjem denutku 
pronalazi leilenje; pre nego §to vam Tetelo zada fetal- 
ni udarac, poirebno fe da... Ne. nedemo vam red Sta 
je potrebno uradid na krafu, tek tdlko da odtiimo na- 
pewst i nateramo vas da zavrSite ovu avanturu. 

Slobodan MACEOONIC 



Shadow Of 



A vantura Shadow Of The Comet firme „lnfo- 
grames” predstavlja pravi primer kako je za 
graddku avanturu mnogo znadajniji dobar i 
zanimljiv scenario od zadivljujuce grafike, muzike 1 
ostalih pratecih elemenata koji se javljaju kod ova- 
kvih igara. Igra )e nasta- 
la po modvima pride po- 
znatog pisca horora i ve- 
likog ekscenirika Hau- 
arda FIfIpsa Lovkrafta. 

Shadow Of The Comet je 
zvanifno prva Igra iz se- 
rije Call QfThe CthuUiu, 
mada je i Ahne m The 
Dark baziran na jednoj 
od Lovkraftovih prida. 

CD-ROM verzija ow 
igre donosi nekotiko no- 
vlna u odnosu na disketnu vetziju. Pre svega, to je 
potpuna digiializacija svih dijaloga, kojih u igri. 
moramo priznad, Ima veoma mnogo. Oigitalizaeije 
govora su izvedene korektno, tako da de bolji po- 
znavaod engleskog jezika komotno modi da isklju- 
deopdju za ispis teksta na ekranu. Naravno, podra- 
zumeva se da imate neku od zvudnih kartica. Za 
one koji ne stoje tako dobro sa stranim jezidma i 
daije je mogud ispis teksta u .obladicihia’’ i to na pet 
evropskih jezika: ftancuskom, engleskom. §pan- 
skom, nemadkom I icaiijanskom. 

jedna od glavnih zamerki dlsketnoj verziji se 
odnosila na odsustvo podrSke za mi§a. Ovde je to 
donekle ispravljeno dinjenlcom da je mis podiian, 
ali de verovamo mnogl igradi odiuditi da I daije korl- 
ste tastaturu jer se nadin kori|denja ml§a razlikuje 
od vedine standardnih avantura. Npr. ako zelira da 
glavni ilk dode na odredeno mesto, nede vam bid do- 
voijan obldan „k!ik" na to mesto, ved dete sve vreme 
morati da drilie pridsnuto levo dugme mila. Prizna- 
dete, pomalo kompllkovano i trapavo. U CD-ROM 
verziji uvod u igru je znatno duii. Na ved postojedi 
uvod pridodate su animirane scene koje obraduju 
deiavanja u vreme istraiivanja Lorda Boleskina ko- 
ja su u dlsketnoj veizijl samo spomenuta tokom igre. 
Sco se tite tehnidkih karakieristika igre (grafika, ani- 
madja, muzika) nema nikakvih razllka Lzmedu dve 



verzije. Posebno creba pohvaltti dinjenicu da se ova 
avantura igra sa CD-a i na hard disku zauzima za- 
nemarljivo malo prostora za konfiguracionl fajL 

Lovkraftov muzej 

Pored igre, na CD-u se 
nalazi simuiaeija Lovkra- 
ftovogmuzeja. Ovo je ma- 
lo neobidniji muitimedi- 
jainl doilvijaj, jer je kond- 
piran kao i sama igra (dak 
je dostupan i meni sa iko- 
nama). Razgledanje mu- 
zeja se svodi na vodenje 
lika od eksponata do ek- 
sponaca koje je lovkraft 
za ilivota bri^ljivo saku- 
pljao, pri demu imate pri- 
liku da 0 svakom predmetu saznate najosnovnije po- 
datke. lako ne piedstavdja nista posebno, ova simu- 
ladja je dobar ^ku$aj da se popuni ionako polupra- 
zan CD i u Com smislu je creba pohvalid. 

Prida je smeiecena u ribatskl gradid Ilsmaut u 
Novoj Engleskoj. Pre 76 godina, u vreme prolaska 
Halejeve komete, cu je boravio poznati astronom 
Lord Boleskin. s namerom da obavi fotografisanje 
komece i zvezdanih konstelacija u ttenudma nje- 
nog prolaska iznad llsmauta. Medurim, com prili- 
kom je otkrio neSto toliko straino da je potpuno po- 
ludeo i ubrzo umro u psihijatrijskoj bolnid. Sada, 
1910. godine, novinar Dion Par- 
ker dobija zadatak od svog ure- 
dnika da poseti Ilsmaut i napravi 
reportaiu u Boleskinotim istra- 
zivanjima. Parker seize na svoje 
odrediJte tri dana pre pojave Ha- 
lejeve komece i od cog trenutka u 
giadidu podlnju da se odvijaju ve- 
oma dudni dogadaji. 

U teSenju koje sledi nije pred- 
zno redeno kako treba da vodlte 
dijaloge, ved samo konadni rezul- 
tat koji je posledica nekogod njih. 

Zaco preponidujemo desto snima- 
nje p^dje, jer mala greSka u vo- 




denju dijal(^ moie da utide na to da lik vik ne fe- 
ll da prida sa vama. $to praktidno znadi da ne moie- 
te zavrSiti igru. 

Prvi dan 

Na podetku igre se nalazlte u lud. Pridite dvojid 
Ijudi koji stoje kraj kodije i upoznacete vaieg doma- 
cina, Dr Kobla, i gradonadelnika Arlingcona. Posle 
krace voinje kodijom I razgovora ispred kude, naci 
dete se u svojoj sobi. Sa ormandica uzmite Boleski- 
nov dnevnik, a sa stola telegram. Proditajte dnevnik 
i telegram, a onda zavirite u fioku ormandica i u kov- 
d^ sa va$im stvatlma. Izadite iz kude i idite do ula- 
za u groblje. Tokom ra^ovora sa gospodicom Tilton 
spomeniie da treba da totograFisete zvezde i ona de 
vas uputiti u ptodavnicu. FUdajm sa trgoveem i ku- 
pite fotografske pioce. Takode, pitajtega gde se mo- 
gu nadi podad o stanovniStvu llsmauta. 

Idite u gradsku kudu, ali pre nego $co udece u ar- 
hivu, pogledajte statuu koja se nalazi u gomjem le- 
vom uglu prethodne prostorije. U athivi razgovaraj- 
ce sa sluibenikom i zamolite ga da vam dozvoli da 
pregiedace macidnu knjigu rodenih. Pregledom aihl- 
ve saznacece imena trojice ijudi koji su mogli bid 
Boieskinovi vodidi kroz Sumu pre 76 godina. Pono- 
vo pridajte sa sluibenikom (Diag) i on de vam redi 
da moiete dodi kod njega kuci ukoli- 
ko vas zanimaju neki decaljl iz proilo- 
sti grada. Izadite iz arhive i Diag de 
krenuti za vama. Kada on izade iz 
zgrade, vratice se u arhivu i pregledaj- 
te zidne ormandide. U jednom od njih 
dete nadi zanimijive podatke o melta- 
nima, a Iz drugog uzmite lupu. Sada 
idite do Diagove kude i lupom pogle- 
dajte natpis na pu$ci koja visi na zidu 
hodnika. Dobicete prvi deo Sifrovane 
Boleskinove poruke. 

Krenite ka lud, ali se zauscavite is- . 
pred ribarske kude. Pokupite meidevl- 
ne od uiadi i udite u kudu. Probudite 
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toveka koji fe spavao i Iz razgcvoia &ce saznati da 
)e upravoon, Kerds Hambicon, kao de£ak pre 76 go- 
dina vodio Bolesklna u Sumu i video §ta se zapravo 
tamo dogodilo. Jedtno pamemo §» & vam refl [e da 
u $uml postoji nekakav krsL Idite do giadskog ci 
ga 1 verbatno branite CIgane koje policajac Mi 
da izbaci iz grada. Ciganl de vam se zativalltt I 
odd. Vreme je da se proSetace kroz $umu. Za 
sada, pocrebno |e samo da pronadete tri ^ 

I puzavlcu. Kada pronadete ove predmece, 
vradte se u grad I u^ce u svoju kudu. 

Iz Hoke uzmice vatu i tednosc u 
bodici, a iz kovdega crtei I 
mapu. Natopite vatu sa 
teinoJdu, a Boleskinovcr- 
ai stavite tia sto. Prema- 
Ute cnei cedno^du i poja- 
vide se originalni crtei ko- 
ji je bio sakriven ispod 
sloja boje. Na sto stavite 
mapu, a pteko nje novoot- 
kriveni crtei. Na osnovu delova poruke 
sa puSke i mape, sada je poirebno da 
olovkom obeleiite tadno mesto u §umi 
na kome se nalazi krst Idite do giadske 
kude i tspred zgrade dete modi da razgo- 
varate sa Koldstonom. Uputite se do ka- 
fane da bi naili doveka koji bi vas uvede 
proveo kroz’ Sumu. Dr Kobl, ko- . 
ga dete zatedi ispred ulaza u 
kafenu, de vam preporuditi Na- 
tana Tajlera. Udite unutra, 
ludite pide i zapodnite razgovor 
sa BiSopom. Ubrzo de se pojavi- 
d Tajler i predloiiti vam da 
dnete za sto. NipoSto nemojte 
ptistati da podete sa njim u nje- 
govu kudu na pide, jer 

Napolju de izbiti tuda i svi de Izadi da vide $ta se 
delava. Ispostavicese da brada Hamblton tuku mla- 
dlda po imenu Volter Vebster. Pokupite palicu sa ze- 
mlje i umelajte se u tudu. Odvedlte Vebstera do apo- 
teke i tu dete saznati da je apotekar Metjuz strastve- 
nl fotograf i omogudce vam da razvijete svoje foto- 
grafije kad god budete ieleli. Volter de vam se za- 
hvalitl i predloziti da vas vodl u lumu. Vradte se u 
svoju kudu i iz kovdega uzmite kameru. tronoiac, 
sodiva i lampu. Ispred gradske kude de vas dodekati 
Volter. Ako ste kojim studajem pogrelili u markira-’ 
nju polozaja krsta, Volter de odbiti da vas vodi i u 
tom sludaju treba da se vradte kudi i ponovite postu- 
pak obeleiavanja jol jednom. Kada markirate pravo 
mesto, Volter de vam uzeti tronoiac sa izgovorom 
da vam pomaze u nolenju stvari i odvesti vas u lu- 
mu. Ispred mostida nelto de lulnuti 1 Volter de po- 
bedi ne vracivll 
vam tronoiac. tiJ... 

Predite mostic 1 
nadi dete se ispred 
krsta. Pobodite tri 
gtane u zemlju, 
veiice ih lljanom i 
dobili ste trono- 
iac. Otpakujte fo- 
tografske plode, 
postavite kameru 
na tronoiac i ura- 
dite tri fotografije. 

Idite desno I videcete emu madku kako ulazi u ibu- 
nje. Pogledajte bolje to mesto I videdete tajni ptolaz. 
Prodite desno, a zatim se odniah sakrijte iza desnog 
drveta. Prisustvovacete cereraoniji koju vodl Indija- 
nac Nerakamaus. Doietece pdea i Ispred vas ispusti- 
ti pardepapira. Bideteprim^nl, Nerakamaus de vas 
pojuria 1 zato beiite do iziaza Iz lume. Ispred svoje 
kude padate u nesvest I to je kra] prvog dana. 




:e dobro provesti. 



Drug! dan 

Ujutru ce vam Dr Kobl re^i da se ne mifete iz kre- 
veta, all ga nemojte poslulati. Sa stola uzmite recept 
koji vam je prepisao i pioditajie ga, idite u apoteku, 
dajte Me^uzu recept i on de vam ledl da moiete 
slobodno razvtd svoje fotograrije dokon pripre- 
ma lek. Udite u iaboratoriju i sa polica uzmite 
sve hemikaiije. Idite desno do mradne komore, 
pririsnlte prekidad i moiete zapodeti rad. Uba- 
foto-plode u kadicu I sipajte redom sle- 
dede hemikaiije: Metol. Hydroquinine, 
Potash Metabisulflte i Sodium Ihio- 
sulphate. Pregledom fotograflja dete 
utvtditi da sudve sasvlm obidne, all cere od 
pogleda na trecu pasci u nesvest. Dodl ce 
Metjuz, osvestid vas i dad vam pilule. 

ispred apoteke de vas presresd Koidston 
i redl vam da vile ne ulazice u lumu. Kada 
budete doll! do Diagove kude, videdete do- 
veka u odori kako iziazi napolje i zakljuda- 
va vrata. Pradte doveka do 
prodavnice i on de tamo 
ostavid kijud. Uzmite kljud, 
otkljudajte vrata Diagove 
kude i udite unutra. Sa sto- 
dida uzmite statuu bebe, iz 
ormana u susednoj sobi 
uzmite statuu mladica, a iz 
vitrine sa leptirima statuu 
scarca, u Diagovoj sobi podignite levi 
kraj tepiha i uzmite kljudid. Knjigu 
^TTie Old Man Of The Sea’’ zamenite 
statuom starca, knjigu ,.nie Invisible 
Man" zamenite statuom mladica, a 
statuu bebe postavite na mesto gde je 
bila knjiga „'Vouth". Otvorice se tajni 
prolaz. U susednoj sobi cete nadi Dia- 
ga na umoru. Pridajte sa njim i dajte mu petgament 
koj) je ispusdia ptica. On de vam objasniti lea se de- 
lava i reel vam da moiate sprediti ponovni dolazak 
Drevnih Bogova na Zemlju jet bi 
to bio kraj dovedanstva. Sa plsa- 
deg stola uzmice poruku i knjigu 
^NcCTonomicon". Otkliudajce „Ne- 
CTonomicon" kljuficem, proditajte 
gai vradte ga na sto. 

Idite do svoje kude, all pazice 
da vas ne uhvate Ijudl koji traga- 
ju za vama. U svojoj sobi proditaj- 
Ce Diagovu poruku, a zadm idite do polte. Ra- 
zgovarajee sa gospodicom Gildkrist i ona ce vas 
pusdti da udece u privame prostorije. Tamo de- 
te se sresd sa gospodinom Andechausom. On 
de vas savetovatl da probate da obijete sef koji 
se nalazi u gradonadelnikovoj kancelariji. Iza- 
dice iz polte i idite do pro- 
davnice. Na prodavdevo 
pitanje Ita ielice, odgovorite 
da iellte sve Ito vam je ponu- 
dio i u inventaru dete dobiti 
novi set foto-ploda, brol 1 pri- 
vezak. Ispred polte razgova 
rajte sa gospodom Pikot. Za 
molite je da vam da njenu Bi 
bliju, a kada ona to odbije, po- 
klonite joj privezak. Obratite 
^ ■■ paJnju na stranu biblije koja 

govori 0 zveri (345). 

- ispred gradske kude razgovarajee sa Bilopom, a 
zatim udite unutra. Portiru recite da iellte da razgo- 
varate sa gradonadelnikom i da ste novinar. Kada 
se nadece u kancelariji pogledajte orman sa slikom 
i otkridete sef. Unestie lifru 345 i iz sefe uzmite 
omot od cigare i dneroik. Proditajte dnevnik, a za- 
tira ga vratiie nazad u sef. Idite do polte, otvorite 
omot od cigare i nadi dete papiiid. Njega predajee na 


ialter i dobicete paket u kome dete nadi odoru. Po- 
pnice se na sprat i razgovarajte sa Anderhausom, a 
zatim idite do lokaeije sa bunarom. Stanice iza bu- 
naia i presvucite se u odoru. idite desno, 1 kada vas 
straiari oslove, promrmljajte nelto bez veze. Otvb- 
rice kapiju i popnite se stepenicama do ulaza u sve- 
clonik. Presvucite se u svoje odelo, merdevine naba- 
cite na obliinji prozor i popnite se na vrh svecloni- 
ka. Otvoiite mala delidna vrata i nadi dete krila, a iz 
obiiznje lampe izvadite svecu. Spusdte svedu na ze- 
mlju i zapalite je korisceci lupu. Nakapajte vosak na 
krila i iskoristlte ih. Vetac de vas ponetl i posle ne- 
koliko sekundi leta paldete u lumu. 

Razgovarajte sa Ciganima.apocom isagacarom. 
Imadete viziju. Kada se budete vtatili u grad, spusti- 




de se mrak. Ispred apoteke razgovarajte sa Bilopom 
i on de vam dati kijud od groblja. Kljudem otkljudajte 
kapiju. a potom se prolecajte po grobiju i uzmite ko- 
nopac i lipku. Udite u kriptu, lipkom razvallte rele- 
tku, zaveiice konopac i spuscice se u podzemlje. 

Kripta je, u stvari, prilifno sloien lavirint prepun 
zamki. Da biste tako prolli kroz kriptu, sledice uput- 
seva: idite D(esno), pokupite lobanju, L(evo), L 
(izbegavajte slepog mila), L (izbegavajte liljke), 
G(oce), pokupite lobanju, vratite se do podetne loka- 
eije, C, spustite obe lobanje na stalke. G (pazite na 
nevidljivu rupu na sredini sobe). L, DO(le). pritisni- 
te prekidad na podu (izb^vajte 
pauke), G. L, Na kvadrate scanite 
sledecim ledom: donji desni, gomji 
desni, gomji levi i donji levi. G, D, 
zamenite medusobno statue, G. G, 
L, pritisnice prekidad (izbegavajte 
pacove), zakoradite u teleport. 1„ G, 
G, D, D (pazite na rupu), DO, DO 
(pazite na nevidljivu 
rupu), DO (izbega- 
vajte pauke), DO 
[izbegavajte slepog 
mila), D, pilcisnice 
prekidad na podu 
(izbegavajte paco- 
ve), zakoradite u te- 
leport, L, G, G, D, D, 
DO, DO, D, DO, D, DO. DO (hodajte tik uz rupu), L, 
pritisnite prekidad na podu, D. G, G, C. 

Na kvadrate stanice sledecim redom: donji. de- 
sni. gomji. levi, donji levi, donji desni, gomji desni 
I gomji levi, G, l., G. Oko stola hodajte tri puta u 
smeru kazaljke na satu, a onda jednom u supro- 
tnom smeru i kapija ce se otvoriti, D. G. Nalli ste se 
u kljudnoj prostoriji- Brzo uzmite sve dedti statue i 
bezite kol’ko vas noge nose, jer de vas pojuriti dudo- 
vilte. Trdite do mesta gde ste se spustili u kriptu i u 
poslednjem raoraentu de vas spasti Volter Vebster i 
njegova majka. 

Volter de vam vracici tronoiac. Razgovarajte sa 
gospodom Vebster i recite joj da su detiri uklete po- ' 
rodiceArlingtonovi, Koldstonovi.Taiterovi i Hambl- 
tonovi. Pogledajte iza slike na ztdu i nact dete poru- 
ku. Proditajte Je i ponovo razgovarajte sa Vebstero- 
vom. Sada sled! obradun sa dianovima ukletih po- 
rodica. Prvo idite do gradonadelnikove kude i nasta- 
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vite levo. On £e izad ispred vas, a vi Iskoristiie prvii 
statuu 1 recite: ,lae Yog Thu Sot". Kada se na vrhu 
barake pojavi zvezda, stavlte statuu na nju i Arling- 
ton £e bid mrtav. Sledeci „pacijent" |e Tafler. Ispred 
n)egove kude Iskoiistlte drugu statuu i recite: „R]a 
Gna Has Tep". Na zve- 
zdu stavlte statuu, Taj- 
ler £e se pretvorlti u du- 
ha Tredu sta- 

tuu 

Koldstonove kuce, 

ovajputiedte; „NghHtu ^HEKERS^B 

Khu Wig". Za kraj su 

ostala brada Hamblton i 

njihov otac, all njih ne- 

dete tako lako eliminisa- 

kao 

Idite do pro- 


dasku u donjem levom uglu sobe. Nadi dete iuk i 
saelu. 

Sada idite na proplanak u centru Sume i na pan) 
stavlte pero. Pretvoridete se u pticu 1 doleteti do ko- 
iibe u kojoj iivi Natavanga. On de vam postavid pet 

I pitanja na luje odgova- 
rate na siededi nadin; 1 . 
,TheMicMacs", 2. „Yog 
Sothoth", 3. ,1634.", 4, 
„A Star" ■ 


ni Vlada mrak. NaSli ste se na mestu na kom Cthul- 
hu upiavo pokuSava da side na Zemlju. Razmeni- 
te nekoliko redenlca sa Vebsterovima koji su veza- 
ni za stub. Pogledajte u svom inventaru dva prste- 
na, a potom smaragd i tirkiz. Primetidete da dva 
draguija tadno odgovaraju otvorima koji se nalaze 
na oba prstena. Postavite po kamen u svaki prsten. 
Na pod cazlljte kiselinu i modi dete da pokupite di- 
jamant. CChulhu samo $to nije izaSao i zato uzmi- 
le prstenje u obe ruke i obavite ritual. Vebsterovi su 
ponovo slobodnl. Cthulhu jespreien u svojoj name- 
ri. a ispred vas de se po tredl put pojavid Boleski- 
nov duh. Saznadete da kometa upravo treba da 
prode iznad llsmauta i da vam predstoji obradun sa 
Yog Sothothom. 

Kienite ka iziazu iz pedine, all de se Isposiaviti da 
veliki kamen blokira izlaz napolje. Sredom, samo ne- 
koliko koraka dalje, na susednom zidu pedine. prime- 
tideie ocvor. Pro- 
se kroz 


tDagon". 

vodu. Krenlte desno 1 u 
pedini pokupite sve kantice sem one sa niiroglice- 
rinom. U sWedoj prostoriji pokupite kremen i na- 
punite praznu kancicu naftom. Nastavite dalje i 
zatedi dete Nerakamausa kako sedi na prestolu. 
Razlijte naftu po podu 1 zapalite je kremenom. Ka- 
da Nerakamaus vlSe ne bude mogao da se krece 
iskoristite luk 1 screlu. (^im Nerakamaus padne mr- 
lav pojavide se duh Lorda Boleskina. On de vam re- 
di da je va§ finalni zadatak da 
spredite povratak tti Drevna Bo- 
ga (Dagon, Cthulhu i Yog Sot- 
hoth) na Zemlju. Sa poda uzmi- 
^ te dva draguija i zlatnog leptira. 
^ jfl Pre nego sto izadece Iz bunara, 

Li ^ obavezno ponovo napunite kan- 
' ticu sa naftom. Kada budete iza- 
Sli iz bunara napolju de bid nod. 

Idite do luke 1 tokom razgovora sa BiSopom reci- 
te da vam je potieban damac. Sedite u damac i zave- 
slajte ka oscrvu. Ovde treba da spredite dolazak Da- 
gona. Na plaii pogledajte statuu koja le^i na zemtjl 
i uzmite jt^ dva draguija. Pti^te viatima i pogledaj- 
te ih. Da bi se vrata otvorila. morate reSid slagallcu. 
Kada vam to uspe udite u pecinu. Iskoristite rubin i 
pojavide se prvi snop svedosti. Sledeci dragulj koji 

a treba da koristite je 
akyamarin, all nije 

u samom dnu ekiana 

viti i drug! snop svetio- 
sti koji de zajeino sa prvim formirad zvezdu. Dagon 
de pokuSad da izade iz skroviSta, ali de ga vatra 
sprediti. Ispred pedine de se ponovo pojavid Boieski- 
novduh i redi vam da je siededi na redu Cthulhu! Ako 
pogledate u inventar videcete da sada imate jo§ je- 
dan prsten. Sedite u damac i idite do sledece pedine. 

Pre nego Sto udete unutra upalice lampu. Pedina 
je nastanjena fudnira kreaturama koje skakudu le- 
vo-desno. Utflte u pecinu i idite nalevo izbegavaju- 
di kreature. Kada u lamp! nestane uija, iskoristite 
nafcu. Na sledecem ekranu nastavite levo, ali ne- 
gde na poiovini skrenite nagore. Tu se nalazi izlaz 
iz pedine koji se veoma teSko primeduje jer u okoli- 


davnice i ponovo 


Cese na pioplan- 
kunakojemste 
prve vederi pri- 
sustvovall cere- 
moniji. Postavi- S; 
te trcmorac i ka- 

meru i otpalojjte ncwe foto-plode. Pogledajte leptira i 
siavite ga u kameru. Isto udnite 1 sa lupom. Lampu 
postavite ispred kamere i svetlosni ziaci & vam po- 
kazad koja dedii kamena su kljudna za ceremoniju. 
U tom irenutku, na horizontu se pojavljuje kometa i 
za to brzo uradite fotografije. Delid komete de pasd na 
proplanak, a odmah zacim de iz druge dimenzije po- 
feti da izlazi Yog Sothoth. Pokupite sa zemlje delld 


kompas, a sa stalka sklnite lampu. 

Koristite kompas ispred brodskog kormila i otvori- 
de se desna vrata. Popnite se na sprat, na kamin 
staviie lampu i modi dete da udere u observatoriju. 
Dvapui pogledajte u stodid i uzmite rudicu. Rudlcu 
stavice na teleskop, okrenite je i iz poda de Izadi tri 
poluge. Stanite kraj poluge koja se nalazi ispod lu- 
stera I povucite je. U rukama de vam se naci kugla. 
Nju stavlte na astronomsku kartu koja visi na le- 
vom zidu i otvorlde se tajni proiaz za tavan. Sada 
mozete da iskoristite i detvrtu statuu i da izgovori- 
te: „Tho Nya Cht Tur". Tri doveka de se materijali- 
zovati ispred vas. U irenutku kada star! Hamblton 
bude podigao noi na vas, ponovo iskoristite statuu 
i viievam nede pretid opasnost. Brzo istrClte izku- 
de da vas vatra ne bi uhvatila. Ispred kude padate 
u nesvesti drug! dan je zavrSen. 

Treci dan 

Sledeceg jucra de vam Dr KobI predati poruku od 
gospodice Gildkrist. Prodiiajteje i idite u po$cu. U 
isto vreme u poSiu de doci t policajac koji sprovodi 
istragu o Diagovom ubistvu. Zajedno sa pollcaj- 
cem se popnite do Anderhausove sobe i on de vas 
opravdati pred policajcem. Kada ostanete sami, 
Anderhaus de vam red) da morate pronadi Indijan- 
ca Natavangu koji iivi negde u Sumi. Idite do ku- 
de Kertlsa Hambltona. Tu dete naidi na BiSopa ko- 
ji tvrdi da su vrata od Hambitonove kude zakijuda- 
na iznutra. Uzmite palicu i pomocu nje skinite re- 
zu sa vrata. Medutim, videcete da su vrata zaka- 
tandena. Skinite iglu sa broSa i obijte katanac. 
Unutra dete nadi Kertisa Hambltona kome viSe ne 
moiete pomoci, ali zato pogledajte kamin i labavu 


komete. Sada je potrebno da iskoristite kremen, 
akvamarin, dijamani I delld komete tako Sto dete 
svaki bd njih postaviii na odgovarajudi kamen. Posle 
ovoga sledi hepiend i Jedno veliko hvala od scrane 
meStana Hsmauta. 

jedna pikancerija vezana za igru je pojavljivanje 
nekoliko veliklh glumadkih iraena - Vinsenta Praj- 
sa, Dzeka Nlkolsona, Vilijema Defoa... Ovi glum- 
ci, posebno Vinsent Prajs, Imall su zapazene uloge 
u horor fiimovima. a kako je Lovkraft jedno od vo- 
decih imena horor literature, programerl ..Infogra- 
mesa" su iskoristiii tu vezu pri pravljenju igie. Ova- 
kvi detaljl samo doprinose sjajnom utisku koji igra 
oscavlja. 

Slobodan MACEDONIC 


Originalnj CD-ROM 
softver dobili smo 
od izdavacke firme 
..Infogrames” , 


INFOGRAMK.S 
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D-DAY: The DKeiNiN« 
Of YheEnb 



O znojen i neispavan u 3:45'- 6. jima 1944. ge- 
neral Dvajt D. Ajzenhauer (Dwi^t Eisen- 
hCFwer) iurnim korakom ude u Stab ameriike 
Invazitme armlje. Odmah sa vrata povlka; Atucance, 
imamo H dobm vreme za iskrcavanje!? Posilni se 
odnekud stvori I po& da iSfitava podatke; Obtainosc 
IOO%, vlaSnosc97%, vetarduvabrzinom... „Prokle- 
ta vlaga" pomisli general JeSuii se po bradi. -zbog 
nie kotnaid nasrdu u 
hordama!”.., 

Medu razvalinama 
Staba Pete oklopne 
armlje, u lokvi krvi, 
lefao je porufnik Ha- 
Jnc Amzelbaum {He- 
intzAmselbaum). Bio 
je na dobrom pucu da 
zaradi drvenl krsc, a 
koliko jucros je ma- 
Stao 0 gvozdenom. 

Srduci plvo u oflcir- 
sko) kantini, za dorudkom je mogao duU razgovor 
izmedu dvojlce svojih saboraca; Sea mislii, Frtc. da 
li dejenkiji napasci danas? - Ma hqjde, Rolf, te vaitx 
Izmile samo kada ogr0e sunce, ha-ha! Nego. kakvo 
ktobnijanjeudaliini...?". Potom su naleteli B-17. 
Ostalojeistorija. • 

Najnovije ostvarenje firme ..Impressions" (kojoj 
do sada nije poSlo za rukom da nas tmpresionira 
svojim softwrom za Amigu) stavija vas u ulogu je- 
dne od zaradenih stiana tokom operaeije poznate u 
istoriji pod imenom ..Overiord" - savezniCkog Iskrca- 
vanja u Normandiji. 1944. Ova igra svojim kvalite- 
tom znamo premaSuje dosadaSnje SOO-kilobajtne 
strategije cipa Tfie final Conflict pomenute firme. 

Opeije 

Po udlQvanju Igre bidece ubadeni u 
opdjama: 

Standard Game • Pofinjete krvavi obrafun sa mr- 
sklm neprijateljem rano izjutra, 6. juna 1944, Save- 
znidke trupe se joS nisu ni iskicale. all sede u speci- 
jalnim desanoiim damdma h'a6id svoj poslednji 
mesni narezak. Za to vreme, nemadke obalske stra- 
ie(koiene brojeviSedo lOOOljudipojedInici, Stoje 
malou odnosu na red velidine 100 000 koliko ima- 
ju Saveznid) zaftideno komentariSu neuobidajeno 
Intenzivnu akdvnost ribara pored obale. Medutim. 
ako ste Nemac, imadete vremena da izdate koman- 
du za utvrdfvanje (pre nego Sto budete samleveni). 

Load Saved Game - Ovo je odlidan test 
vaS^ znanja engleskog jezika. Ako ne pro- 
cumadte Sta ova opdja znad, moracete da 
odustanete od daljeg igranja. 

Historical Scenario - Dobicete nekoliko 
. dodamih opdja, kojima ceie mod da se ispro- 
bate u nekim od odiudijudh bitaka u Fran- 
cuskr^ i Nemadtoj, posle iskicavanja. Ako 
ovo odaberem, mod dete da editujete armije. 

Po izboru scenarija, mora&te da se odlu- 
dte za jednu od strata (postoji i Two Player 
Mode). Da ne kiijemo surovu istinu od laSih 
dtalaca; Nemd, lake u Ijudstvu skoro jedna- 
ki sa Saveznidma, usied niskogmorala, io- 


li bogat 


Seg kvallcera 1 opremljenosti jedi- 
nica (Izuzev SS-ovaca), bide de- 
setkoWni ra svim fiontovima 
(bar na poietku operadja). Ka- 
snije, ako IgraC uspe da dovude 
snage sa istofnog frono, bide 
mu ne^ lakSe (naiavno, ukoll- 
ko saduva vojsku poviadenjera), 
all is i dalje bid izioien dejstvu 
daleko nadmodnije avijadje i 
off-shore bombardovanja (iz 
300mm topova sa saveznidl^ 
krstarica i bojnlh hodova). Ta- 
kdka oduvanja ijudstva i lehnike 
de bid dealjnije opisana kasnije, a za sada demo sa- 
mo red da se sastoji iz smeitanja ardljerije (tenkova 
i topova) Jto dalje od prvih linlja (po Sumama i gora- 
ma), take da ih neprijacelj ne vidi i ne moie da bom- 
barduje, dok one osipaju velike koliiine granata. 
Ukoliko se odludite za Saveznike, ubtzo &te shvadd 
kako nije teSko bid na strani pravde 1 isclne ako je ona 
potkrepljena argumendma svih kalibara (atgumen- 
tum baculinum, $to bl tekia na$a brada Rimljani). 

PoSto ste obavili sve pripreme, pred vama 6e se na- 
di velika mapa i mnoStvo teSko uodljivlh opdja u vtdu 
gedieta oko nje. Tu su i neizbe&ii pull-down meniji, 
naddkani uglavnom beskoilsaiim opdjama koje ili 
skoro ne utidu na igru, iii je obesmiSljavaju (poput 
npr. Input Result k^m dete modi da ukucace broj 
preoscalib boraca i tnaterijala nakon bi tke I tako odlu- 
flte 0 njenom ishodu pomodu numeridke lastacure), 

Editovanje jedinica 

■ U igri posted ) moguenost editovanja jedinica od- 
nosno, na neki nadin, kreiranja sopstvenog scenari- 
ja, aji se time nedemo podrobnije bavid, jer nije na- 
rodito teJko shvatld kako se to tadi. NaveSdemo sa- 
me nekoliko osnovnih stvari radi u$tede prostora, 
poSto je igra i inade kompleksna. Po ulasku u pro- 
gram treba odabrati Historical Scenario, nakon de- 
ga (posle odabira strane u ratu) tieba potvrdno 
odgovorlti na pitarjje Alter Start. Pojavice se mapa 
na kojoj dete modi slobodno da razmeState jedinice, 
kreitate nove (gedzetom Make C za Nemce i Make A 
za Saveznike), raspuStateih iggiitilXsband). pode- 
site broj .poena" koji stoje stianama na raspolaga- 
nju ltd. Poeni oznadavaju mod vale vojne indusnije 
i regrutovanja, Svaka j^inica, u zavisnosb od kva- 
liteta i sastava, kolta odreden broj poena. Vile poe- 
na - vede, jade i bolje jedinice. Opeije Set Port sluJe 
za premeltanje postojecih pet 
mesta na kojima moie dodi do 
iskreavanja. 

Parametri 

Prvi meni je File i sadrii 
standardne operaeije za rad sa 
datotekama. Siedefl, Options, 
omogudava da podesite para- 
metre od znadaja za tok igre. 
Vedina je lako shvatljiva i ma- 
nje bitna, pa demo opisaci naj- 
vainije, kao i one koje mogu da 
izazovu zabunu. 




• Fog of war - Ukljudiva- 
njem ove opeije, igra dobija na 
realnosti, ali i na te^ini, jer ne- 
dete bid u mogucnosci da vidi- 
te sve neprijateljske jedini<£, 
ved samo one sa kojima ste u direktnom kontaktu. 

• Qulckj^t - Veoma znadajna opdja za po&tni- 
ke. lenje, kao i one koji nemaju mnogo vremena. Nje- 
nim akdviranjnn cetenaloziti kompjuterv da raspore- 
di vale trupe (o okvlru divizije koja napada ili se bra- 
ni) na taktidkoj mapi. Kompjuter ih posiavija u skladu 
sa njihovom snagom, kad i kaiakteristikama terena. 
Ia& jedinice de bid postavijene u ofenzivne formaeije, 
vojnid de bid rasporedeni po tvdima i lumama (da bi 
bili manje izlojeni neprijateljskoj vatri) ltd. Pondcad, 
ako nema dovoijno zaklona, jedinice ostaju na dsdni 
pa de se naci pod udarom ardljerije (ako ih neprijatelj 
vidi). Ukoliko ste Saveznik, najbolje je napasd i poga- 
zid neprijateija, zbog boljeg i jadeg naoruzanja (kao 1 
koiidne - Nemd imaju po mpova u grupi, a Save- 
znid po 200) te tidra 
iskorisdd ovu mogu- 
dnost. Malobrojnim, 
slabo naoruianim 
Nemdma, pametnije 
je da se rasporeduju 
sami i ne napadaju 
(pt^to im oru^je ima 
slab domet, sa izuze- 
tkora ardljerije), 

• PersonaliQ/ ■ 
Odreduje da ti de psi- 
hololki profii valih 
generala uticati na 
tok i ishod bitaka. 

• Eagy mode - Otupljuje kompjuterove stratelke 
i taktidke sposobnosd. 

• Vtcany conditions zasebnu opd- 
ju (nije on/ofFflag)Kzasluiuje posebnu pafnju. Nje- 
nim akdviranjem dobijate ditav ekran pun novih mo- 
guenosd. U odeljku Success points odredujete koliko 
de poena donositi odredeni vid pobede (osvajanje 
grada, pobeda u obldnoj borbi, zauzimanje Itaba 
itd.). Drugi odeljak je End conditions koji predsta- 
vlja koUdinu poena potrebnih za pobedu, kao i grad 
koji treba osvojid da bi do nje dollo. Tu je i yes/No 
switch kojim se moze ukljuditi ili iskljuditi jedan od 
ova dva uslova. Pored ovih odeljaka, birate i da li de 
dodi do oltedenja grada tokom bitke, kao 1 da li de 
se igra autdmatski zavriiti 3. maja 1945. kada su 
Nemci obustavili otpor na zapadnom ffontu (nepo- 
sredno pre kapitulacije, 9. maja 1945.) 

Slededa opdja u vrhu ekrana nije pull-down me- 
ni. Red je o Stats opdji kojom dete dobid detaljan 
Izveltaj 0 brojnom stanju valih i neprijateijskih sna- 
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ga, kao 1 gubldma u closada$n|iin opera- 
dtama. U zavisnosti od stiane koju vodl- 
te, dol^laie i sliku borca, da nikada ne 
zaboravite izgied Copovskog mesa. 

Poslednji meni |e Map, kojlpi se re- 
gulBe prikaz mape i simbota na n)oj. 

KompleOK) se 3asco|i iz on/off flegova, 
sem Alrcnsfi opdje, ko]om moiete sa 
ekiana uMonitl a\1jadju. kopnene |edi- 
nice ili oba. Jedtna ko)a moie izazvatl 
zabunu je mc^dnosc Ground change, 
koiom se u zavisnosti od vremenskih 
prilika men^a Izgled 1 kvalitet terena. 

Gedzeti 

Da se pozabavimo malo gedzetlina. Stack mode x 
bira gedieKsn <S>, ukoliko ^tite da komandujete 
divlzijama u sastavu odredenih armija (npr. aitll)eri- 
]a, p^di|a, tenkovi...). Ovaj mod }e u nonnalnim 
okolnosdma uvek uklju£en. +/- omogu£avaju da |He- 
dete na siededi/(vethodnu )ed!nicu. Use divisions vas 
uvodl u poseban ekran Aa kome dobijate kratak opis 
poiedlnih divizita. 'Di £ete naid i na opdje za rasfor- 
mlranjejedlnlca (disband], promenu annije u djem se 
sastavu jedinica nalazi (change anny), zamenu Ime- 
na, kao i podelu na dve manje (ged^d sa procend- 
ma). Sve vreme de sa desne soane ekrana vaSe pokre- 
te pratiti o$tar po^ed komandanta dje txupe reoiga- 
nlzujete. Slike su uradene u kvalltetnoj IBM grafid, a 
i^ed kmnandanata je uraden vrlo vemo - u jednog je 
brada do pojasa, u drugog su dieferli £emeri, a u tre- 
fegazvelali zlatni. Ako posteqi mogudiostujedinjaija 
(lupa (Sto zavisi od njihove udaljenosd na mapi. vrste 
jedinica 1 dlnamidcog koefldjenra trenja podloge /§u- 
ma,zemlja..7, kaoilenjosdvoj- 
nika), pojavi& se i opdja 7>2zn- 
koja omogucava spajanje 
dve jedinice (ml svi znamo $ta 
diugarsevo mad - zajedno smo 
lepSi, zajedno smo jad). Kdiko 
god vam na prvi po^ed delova- 
lo da ova sentenca u zagradi 
nema veze sa stvamo^, kada 
podieteda igrace (narodto kao 
Nemac), shvaddete svu mod 
bratstva i jedinstva. To se pose- 
bno odnosi na acdljerijske i 
tenkovske jedinice u djem sa- 
stavu mora bid puno oniija da bi etikasno dqstvova- 
)e po nepiijaceljskim poIo2ajima. Hisaty daje spisak 
lezuliara dosadaSnjih bitaka. Lossa daje p^atke o 
broju boraca herojski palih na braniku otadibine, dok 
WcWrgovori ko je izajao iz biike ovenian slavom. 

Ispod ged^ta Hiswiy nalazi se prozordc „Sta- . 
tus", koji govori o psihofizidcom stanju odabrane je- 
dinice - umoma (Tired), proJla kroz vihor bitke (Has 
fou^t), spremna za nove pobede (Ready) ltd. Ne^co 
iznad scatusa jedinice, mc^ce prodtad i podaike o 
njenom kvalitetu (QualiQ^ I borbenoj sposobnosd 
(Nazi/Partisan je najbolje). 

Naredenja i nove snage 

Special orders je skup on/ofT prekidaia kojima 
izdajem neka posebna naredenja. ukoliko je to mogu- 
£e (Sto cee vid«j po boji). Sva su viio logiihia, ali su 
ipak potiebrta dodatna pojaSnjenja za njihovo ispra- 
vno kCYikenje. Opdje dpa Boani (ship ili train) moie- 
te ukljudd samo ako je jedinica na iscom mestu gde )e 
I voz'biod. Ukreanu j^inlcu pomerate tako $to na gla- 
vnt^ mapi akdvirate odabrano prevozno sredstvo i 
njemu izdajete komande. PrUikom iransporta vozom, 
moiate upi^jati tako Sto kllknete na najbliiu okuku 
na odabranoj («uzf. Tako klik£e« dok se ne dovezete 
do desdnadje Odabrane c^je se ne iskljudiju same 
od sebe, ved morale sopstvenim autoritetom da ih po- 
niSdte (kllknete na None). Postoje 1 neke druge mogu- 




diosd, ali one su vezane za posebne rodove vojske 
(npr. inienjedja moie da poscavlja mine, gradi lu- 
ke, aerodrome i si.) a odgovarajuce c^je cece doUd u 
donjem delu ekiana kada odabetete takve jedinice. 
Opdje tz prozora „view" cc ukljudvati i isidjudvati 
odredene simbole na mapi (snage kc^ drie ^adove, 
zadm avlone. snabdevanja i sL) - isprobajte, ne boll. 

Reinforcements omogu^va kreiranje novih sna- 
ga Hi oja(iavan)e postojedh, §to zavisi od snabdeva- 
nja u pojedinim gradovima (dobicete mapu celog re- 
giona sa obdelenim naseljima). Takode dete 
imad prilike da vldite faiisddke horde u saviie- 
nom poretku kako maiSiraju uz zvuke „LJI1 
Marlen" u izglancanim dzmama sa „debeli Ne- 
mac'-SIemovima na glavama, Ili ameridte 
odvaine tiupirovke kako se spremaju da pod 
zvezdanom zastavom demokradjp zavedu red, 
rad i disdpltnu u neposlusnim evropskim geto- 
ima u kojima su nastali problem! od knidjel- 
nog zna£aja za nadonainu bezbednost 
SAD. U gomjem delu ekrana zateci 6ece 
Success bar u kome ne&te modi da po- 
pijete pivo sa podetka pride, all tea se 
obavesdd o uspesima va$e atmade na 
frontu. Opeijom Evens cete ekran napunid 
podadma prepisanlm iz istoiijskih ud2benika 
za osnovne kkole, koji su vezani za slavne po- 
bede Saveznika prodv mnogo nadmooiijeg 
(svega jedan pravednik na 0,027 Nemaca) fa- 
iisddlu^ agresoia. Od znadaja je jo$ i oprema 
vaSlh jedinica. Da bi armija bila jaka i kvalice- 
ma, pored utreniranih vojnika mora sadria- 
vati i solidan procenat dobce opreme. Ako 96% 
pe^dinaca ima kratkodomeine micraljeze, priiikom 
juri§a de bid deseikovanl. Takode, potrebno je da ar- 
tiljerija ima dobre topove da bi mo^a da le$i i si. Sve 
u svemu, gledajte da oprona bude dobra I da je ima 
dovoijno (d2aba dobra oprema ako je ima malo, a 
d^ba mnogo opreme ako je lo$a). Mnogo je bolje 
imad malobrojne a dobro opremljene jedinice, nego 
hiijade nesre^ika naoruranlh kiemenjadama. Od 
znadaja jejoi napomenud da se bio] poena na raspo- 
laganju za ojadavanje ili kreiranje novih jedinica po- 
vedava osvajanjem dodamih gradova. Procenat koji 
pode^avate govori o procentu ojadanja va$lh jedinica 
priiikom izdavanja naredbe za to. Dakle. ako ielite 
da ojadate aimije, podesite procenat tako da bude ve- 
di od nule i kllknite na ojada- 
vanje. Deo poena ce se preve- 
sU u pojadanja i imadetc sna- 
inije armije. 

, L) desnom donjem ug]u ma- 
pe zated cete jedva primetan 
gediet kojim mojete ukljudi- 
tl/iskljudid mreiu (grid) na 
mapi. Njena uioga je da vam 
olakia pomeranje jedinica, ta- 
ko da nije narodito bitna. 

End turn ptedstavija joS je- 
dan test znanja en^eskog je- 
zika. jedan tumus obuiivaca 



12 dascpva, ce se bitke vode i nocu 1 danju. Prt- 
pazlce da ne letate umome jedinice (koje su se 
danju borile) da se t^ju i no^, jer se moie de- 
sitl da ostave za sobom aitlljeriju, teiikove ill 
svoje kostl. Takode, nemojte suvik koncen- 
crisad napad na jednu neprijateljsku jedlnicu 
sa mnogo svojlh, jer se one umore; onda pro- 
tivnlk nodu napadne odmomim snagama, pa 
vaiu soidatesku umesus umiinih pesmica d- 
pa .Laku nod deco” sadekuje omamljujude ro- 
minjanje metaka kroz nod - klidna uspavan- 
ka kc^ vas moiekoitati predaje celih armija. 

Na£in komandovanja 

U vezi samog komandovanja jedinicama 
nema mnogo pametnoga da se kaie (ako izuzmemo 
padobranske desance). Desnim dugmetom mik se 
bira jedinica. Kada se pojavi splsakdivfzija u njenom 
sastavu. klikne se na neku od njih koja tx predvodl- 
tl (najbolje peiadija) a udm se (u skiadu sa brojem 
preoscalih Movement l^lntsa) ievim dugmetom bira 
gde ona treba da dode ili da napadne. $to se dde bro- 
dova i avljadje, sevar je neSto drugadlja, jer se moie 
odabiad dljna lokadja znamo dalje od poiazne. all 
je sve drugo isto. Sliino je i sa oscalim vrstama jedi- 
nica. Vodlte tadina da brodo- 
ve dpa Battleship postavlte 
blizu mesta gde Mice da on 
pruia pod^ku (indirect) ka- 
ko bi topovi Imali domec. 

Avijadja se korisd na sle- 
ded nadn: Ako ielite da na- 
padate nepiijateljske avlone, 

CO dnite tako §co, nakon oda- 
bira svoje avio-grupadje, kli- 
knete na neprijateljsku kao 
na dlj. Avlont, ako imaju do- 
voijno goriva, dolddi na loka- 
dju pored pioclvnika, a zadm 
morate opet kliknud na neprijatelja. Pc^avljuje se pi- 
tanje da U ielite dogRght. na $ta je potrebno odgovo- 
rid pozidvno i usiedide masakr. Ako ielite da Izazo- 
vete smrt prodvnidke vojske na zemlji, potrebno )e 
dovesd avion na istu lokadju gde je jedinica koju ie- 
iite da oitedte. Na kiaju kruga, masakriiovka se 
obavija automatski. Tred nadn )e kodScenje avijad- 
jekao indirect-efektlve. Stose postize tako §to se avi- 
on! postave blizu crupe koju napasti kopnenim 
snagama, Priiikom ataka, radinar de vas zapicad da 
li ielite da upotrebice avione za podrSku (indirect). 
Ukoliko odgovorite pozitivno, modi dete da naredu- 
jete avijadji da nadlede i bombarduje neprtjaceljske 
poloiaje (§to je korisno prodv ariiij^je koju proti- 
vnik obidno duva u pozadini jer je snaina u napadu. ‘ 
ali vrlo ranjiva pn odbr^ni). 

Sto se dde koriScenja padobranskih Jedinica (para- 
troopers), procedura je slededa: Najpre cieba dovesd 
padobrance dk do nekogaerodroma. Zadm, kada bu- 
du spremni (Ready), potrebno jeposlad ih na sam ae- 
rodrom. §co ce bid propraceno pojavom opdje za de- 
sant u desnom donjem delu ekrana. Ako se odludlte 
za napad, radunar de vas pitad gde ielite da desan- 
cujele. Moiece da napadnece gde god hodete. ali 
uvek postoje odstupanja u mestu iskakanja za 
nekoliko poija, tako da nedete mod da izvriite 
piedzan desant (kao onaj na Divar, ali - iona- 
ko nije uspeo). Pri odablru lokadje za napad. 
treba bid oprezan i odludd se za mesco koje je 
udaljeno od obale, jer se deSava da cela jedini- 
ca nadje mesta u plavoj grobnict. 

Od §emse za druStvo 
u co§ku 

DoSao je konadno trenutak (oikestar sviia 
cu5), da predemo na najvainiji element sva- 
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kog rata - Bmcu (znaCaj povezanosti ova dva poj- 
ma )e briljantno izraien u virtuozno] sentencl naro- 
iTiogm.\s\\oca-. Izgubtia sw sam bitke, al'Joivodim 
rat!). Bicka se moie veoma iako zametnutl tako Sto, 
nakon odablranja jedinice desnim dugmetom miSa, 
ievlm kliknete na neku susednu. koja je uz to i ne- 
prijateljska, Pre nego Sto pofnu napad, ubistvo'i 
smrt, dobidete podatke o broju vaSih i protivniikih 
vojnika ^)e se ma)ke]o$ uvek nada|u da de im se de- 
ca vradd kudi. Sa desne scrane su silne nule, ko^ 
oznadavaju gubitke. Ove brojke de sevtemenom po- 
vedavati, kao i broj majki koje ce umesto svoje dece, 
dobid overcnu ceduljicu sa naznakama o prestanku 
aktivne votne sluibe. Sa desne strane ekrana vide- 
dete sliku koja govori o tome ko je nadmodniji. Ako 
to bude sUka Mirka i Slavka (vojnik koji u stilu Bo- 
Ska Buhe baca bombu i njegov drugar koji podseda 
na Sirogojna bez _Sarca"), Saveznlcl su jad) (i kre- 
nude u napad). Ako, pak, dobljete sliku koja lidi na 
scene Iz filma „Veliki transpon” (namrgodeni Ne- 
raac koji crdl kraj oklopnog vozlla), znafi da fallsd- 
dke snage imaju prednost, Ovde dete zatedi j opciju 
Input result (ukoliko ste Iz giavnog menija, kao Sto 
smo ved rekli, aktivlrali ovaj prekidad), koja de vam 
omogudid da falsidkujete istoriju, u skJadu sa de- 
mokiatskim tradidjama i ostalim tekovinama pos- 
tmoderne. 

Tuca i srca 

Konadno, egzaltirani, birate opdju Fight i sa na- 
dom u srcu (u boije sutta) uiazite u Battle saeen, 
gde zaddete sledede stanje. Ako ste odabrali Quick 
nght. jedinice su autotnatski rasporedene, te bi- 
tka moie da podne. Ukoliko ne, moradete sami 
da ih tasporedujete po bojnom polju. U tu svr- 
hii, na raspolaganju imate tri glavne.opcije; 

Retreat - Takddko odstupanje na rezer- 
vne linije odbrane, propradeno neprija' 
tcljskim komentarima tipa: „Vidi be- 
dnike, aia bezel" 

Move Pieces -Pomeranjeoda- * 
brane dete/gnipe/cele jedinice m 
na nove poloiaje. 

End Setup - Kraj razmeStanja 
jedinica i ulazak u mod bitke. 

Postoji tri vrste pomeranja. To 
Single, Croup i All. Single pomera pojedinadne dete, 
Croup grupe deta (koje su unapred fonnirane, alt se 
formadje mogu menjati), a All ceiu jedinicu. Pome- 
ranje se vrSi tako Sto se najpre odabere vrsta, zadra 
se desnim dugmetom klikne na &tu koja treba da se 
pomera (Sto de u Group modu aktivirati ceiu grupu), 
te se levim dugmetom odabere novl poloiaj, koji ra- 
dunar obeleJava ktstifima. Move pieces de izvrliti 
pomeranje. Imajte na umu da ne mozete baS da ra- 
zmestite svoje soidate pred nosom neprijatelja, ved 
de uvek postojati izvesna razdaijina izmedu suprot- 
stavljenih snaga. Postoje i opcije za obrtanje vojnika 
oko svoje ose, zauzi- 
manje razlifitih pro- 
stornih rasporeda, 
kao i njihove usme- 
renosti, Sto se sve 
naiazi u prozordetu 
„Fonnation’'. 





Sad malo od 
Njegosa 

Uvek se treba tru- 
.diti da sevojnid.ka- 
ko tokom bitke, tako I pre nje raspoiede na dobrim 
taktidkim poloiajima - po Sumama i gorama, koje 
moiete raspoznati po izbodlnama raznih visina, 
drvedu, zatim po nasipima, rovovima, kudama 
(predsuvljaju naseija) ltd.). Sume i kuce pruiaju 


zaSdtu vojsd, dok uzvisenja poboijSavaju vidik, pa 
moiete napasti udaljenije dljeve (Sto rede NjegoS: 
KP na brdo ok ' i malo stqji, vtSe vidi no onaj pod br- 
dom). Sto se ovog rasporedlvanfa ride, Saveznid 
nemaju mnogo piobtema, dok Nemd gjnu kao sno- 
plje, pa je korisno postatitl ih ukra] ekrana, a nji- 
hovu malobrojnu 
artiljeriju raspore- 
dlti u sam ugao 
(jer ona moie da 
tude bez obzira na 
daijinu, a tuci de 
same po onim d- 
Ijevima koje neki 
vojnik moze da vi- 
di), Naravno, ten- 
kovi mogu da si- 
paju na daijinu 
kao i artiljerija, a 
neverovatno lake 
ginu, te ih ne tte- 
ba pometati, ved ih zaStitlti jeftinim topovskim me- 
som (kordonom peSadije), sve ce to ionako narod 
pozlatiri- Karavno, teniwvske granate imaju slabi- 
ju razomu mod od copovskih. 

Kad smo ved kod koriSdenja cenkova. vaija doda- 
ti da su oni otpomi na metke, all ne i na rut^e bom- 
be (koje BoSko Buha ubaci u tenk i pobegne). Za 
partizanke sa eebetom, kao u „Bitd na Neretvi", ni- 
smo proveravali. Dakle, ako neprijatelj nema artilje- 
riju ni tenkove (vec samo peSadiju), moie se pridi 
biizu tenkom da bi dljevi bili otkilvenl (i da bi 
ostatak artiijerije mogao da poliva po 
njima). Pri tome treba paziii da se ne 
osrvari direktan kontakt Izmedu nepri- 
jateljskog vojnika i prijateljskog tenka, 
poSto moie doct do pomenute BoSkove 
aktivnosti. Zbog toga treba staino po- 
merati tenk unazad (Sto nije cesko, jer je 
brii od vojnika koji trde) i ne treba obracati pa- 
inju na to Sto ovi pucaju jer se zma 
odbilaju od okJopa (ACHTUNG! DeSa- 
va se da peSadija ima snazno oruije 1 
ugazi tenk, kao i da tenkovi nemaju ce- 
vl vedeg kalibra - all to je vrlo retko), JoS 
neSto - tenk puca samo kada se ne kre- 
ce (iseo vaii i za artiljeriju). 

Navedena strategija je korisna za 
Nemce koje samo tehnika moie da 
izvadl. Za Saveznlka je dobro da, poSto 
Nemac ima malo artiijerije, poSalje je- 
dnog vojnika u izvidnicu. Kada ovaj 
pride neprijateljskim poloiajima, bide 
lopio dodelran vatrom iz ardljerijskih 
oruzja ce obasut medma 1 ostalim izra- 
‘zima dubokog postovanja. Medutim, 
kako Nemd nemaju mnogo artiijerije. a Saveznik je 
ima dosta, Nemac debrzo izpnuti pod kiSom gtana- 
ta koje ospu Saveznid kada im izvidad dojavi gde 
da pucaju. 

Vodenje bitke 

Odabrat^i opdju End Setup, dobijate ged^ete 
pomocu ko)ih vodite bitku. Pomeranje trupa po 
ekranu Je Isto kao i prllikom njihovog rasporedi- 
vanja, a kada izdace sve potrebne komande, priti- 
skom na P/ay, otvarate sajam turizraa i rekreaelje 
..Europe •44", gde ce predstavnici raznih nadja 
(Poljaci, Kanadani, Amerikand, Nemd, Englezi, 
Francuzi itd.) srdafno i toplo razmenitl iskustva i 
produkte svojih industrija. Bide tu svega, od pre- 
hrambenih proizvoda (mleveno meso, dereci, ba- 
ud...) preko raznih maSina i alau (Mauzeri, ma- 
Sine za mlevenje mesa, ruSenje subala 1 zgrada) 
pa do moderne umetnosti (sruSene kuce, bodtjika- 
vezicekd.). 


Piidskanjem bllo kog dugmeu na miSu obusu- 
vtjate kJanje i vradate se u Battle menu. U njemu se 
moiete zabavijad snimanjem i udiuvanjem scanja 
(File), menjanjem izgleda uniform! i maskimlh boja 
unkova svoje i neprijateijske armije (Options • Uni- 
forms), pregledom podauka o coku bitke (Stats), 
kao i proudavanjem razlidclh karakcerts^ vaSih 
deu (^ew - Attack, Defence. Movement..). Sa de- 
sne scrane moiete, slidno giavno) mapi, koristiti ge- 
diete. Neki od njih su idenddni opdjama iz pull 
down menija (View), drug! su informadvnog kata- 
ktera a neki direktno utidu na 

zbivanja tokom bitke: 

Tran^r Croup - Ujedinjuje odabranu jedinicu sa ne- 
kom susednom. 

Indirea ■ Omoguduje koriSdenje dodame podrSke sa 
mora i/lli iz vazduha, naravno ukoliko je uko nare- 
deno pre bitke. Odabrane off-map jedinla gadaju 
izabrana potja bez obzira da li se na njima neSto na- 
iazi, uko da morace desto da menjate dljeve, da se 
ne bi, u duhu amerldke vojne cradidje, desilo da pra- 
Sinart popiju „pri)ateliske”bombe. 

AuaplcQT - Korisno ukoliko ste Nemac, jafi ste u Ijud- 
sevu i tehnid, a nalazite se u $umi koja vas neprozir- 
noSdu onemogudava da primenite gorespomenutu 
uktiku ,udri ga do zore". Kompjuter vas, ukoliko 
odaberete ovu opdju, ubizo obaveSuva o vaioj po- 
bedi. ito nije sludaj ako odludlte da se sami bijete. 
Saveznik ovu opdju koristi da bi se iskrcao na pla- 
iu, jer de ga inafe „Bili ubiti k’o zeca". Naravno, ako 
neprijatelj ima malobrojnije a daleko kvaiicemije je- 
dinice, bicka moie ipak imaci tragjdan ishod... 
Retreat - Ponekad je boije sa Stitom nego na njemu, 
Over(View) - Daje mapu bojnog polja, kao i pregled 
svlh snaga na njoj. Preko prozora ..Orders" odredu- 
jete hode li va$e trupe pucati 1 napadati po komandi 
Hi na sopsevenu inidjatiyu (toplo vam preporuduje- 
mo potonju moguenost). I ovde ima ]o§ opeija, all su 
lake shvatljive, te vam pored tesu en^eskog jezika 
radunar nudi I test inteligencije. 

Zgazi i ubij 

Sco se samog toka bitke ti- 
de, Saveznik ima samo da pri- 
meni taktiku pamog valjka, 
po prindpu „zgazi i ubij”. Ne- 
mac mora da sprovede u delo 
neSto sioieniji algoricam. 
Ukoliko primenite naS pre- 
dlo^eiii plan rasporeda trupa 
pritisnite Pl<^ i gledajce kako 
se savezniCka peSadija raspo- 
reduje, a kad vaSa artiljerija 
proradi, neprijateijske trupe 
de se osecati kao jedna slam- 
ka med' vlhorove. sirak tuzni 
bez ide'ikoga, a u vatri straSnih haubica, haubica 
mrskih poturica. 

Spomenusmo ucicaj lidnosti koinandanau na 
borbe. To smo ostavili za kraj. NiSu jednosuvnlje, 
na lisci generala dece zaced njihova imena, psiho- 
lolki profil (od rezervisanih tfpova do onih koji bi 
preko leSeva (tudih) do slave i vikendica), sposo- 
bnost pri napadu i odbrani kao i naziv armije ko- 
jom komanduju. 

Viktor TODORO^C 
Srdan JANKOVIC 
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AAakon uspeSnog zavrSetka prvog nivoa ove 
luodliine igre pied vama se nalazi nova misce- 
^iPrija koju morate reSid na putu povratka slave 
starom giadu Valhali. Prvo 5to se uoiava jeste neSto 
bolja grafika nego u prethodnom nivou kao 1 mistl- 
Cniji zvuk, koji doprinosi boljoj aimosferi novog 
okruzenia (neka vrsta zamka). 

Na po&moj pozldji provalite pod i uzmite sirovi 
plledi batak (Raw Chicken), stavite ga na taianj i 
ispecite. Ponovo ga uzmite i gumite u usta kreatu- 
r! na zidu, aonaCe vatn uznakzahvalnostiotvori- 
tlvrata. 

Prodite kroz vrata i idlte do dna prostorije HI u 
kojoj ponovo provalite pod i uzmite Wjud (The Key), 
nastavite do zakljufanih vrata (koia se inaie nalaze 
pored leda levo), otkljudajce Ih i nastavite do poluge 
u zidu. Pokrenite polugu i idite u prostoriju broj 3. U 
prostoriii broj 3 pokupite polugu (Coloured Stick), 
parie lepiha iz levog ugia i provalite pod da biste 
uzeli napitak snage (The Potion Of Strength). Idlte 
dalje do prostorije broj 2, popijte napitak snage i po- 
dignlte veliku vazu ispod koje se krije kljui. Uzmite 
klju£, a vazu ostayitfi sie je naSli i produiite do 
prostorije broj 1. Otvorite kovfeg i iz njega izvadite 
knjigu i The Wind Of Charm. OdSetajte ponovo do 
prostorije HI i u desnom donjem uglu pronadite me- 
sto za polugu. Tu ubadte Coloured Stick i pokrenite 


e kljud I povu- 


VAtHliLU 

Aot Thi l•)llll 
Of Inpinitv 


Ute Sign Of Leo. uzmite ga i postaviie na lavlju gla- 
vu, pa zadm pokupite zlami slmbol 1 idite u sobu 
broj 5 u kojoj cete taj slmbol postavid na deakdvira- 
judi kamen, 2atira pokupite magiCnl prsten u levom 
donjem uglu i idite do TTie Aisle Of Alters (prolaz sa 
oltarom). Postavite magidnl prsten na oltar i kada on 
nestane idite gore. Tu cete pokupiti kljuf, pa zatim 
nastavite do PI i 
otvorite vrata koja 
vode u sobu broj 7. 

U sobi broj 7 idi- 
te do zida u dnu. 
razvalite pod, uz- 



novonastali mehanizam, udlte u sobu broj 4 i na Al- 
ter Of d'" Mmension postavite knjigu koju ste malo- 
das naSli u kovcegu. Knjiga ce se pretvoriti u sat ko- 
ji treba da uzraete. Zatim pokrenite polugu na zidu 
pokiaj vas i idite u sobu broj 3. 

Siavite sat na oltar pored The Shaman Of Time i 
udite u sobu broj 5, pokupite kljud i stavite ga na ro- 
Sdlj. Kada se kljuf istopi, sa roSrilja pokupite tefni 
metal (Liquid Metal) i odnesite do oitara koji na se- 
bi ima ugraviran kijud. Sipajte iscopljeni metal u ka- 
lup i izvadite novonasiali kljuf. Sada povutite polu 
gu na zidu odmah pored vas. oikljufajte vrata i udi- 
te u sobu broj 6. Razvaliie pod i pokufrite kljuf, po- 
sle toga idite ii sobu broj 3, otvorite kovfeg 1 uzmite 
kanicu iz njega (The Tancard). Nastavite do prosto- 
rije broj 2. Bacite karticu na reSetke u podu, pritisni- 
te dugrae na zidu i ponovo pokupite karticu, odnesi- 
te je u.hol HI, postavite je na The Fungi i dobicete 
The Mouldy koga sada odnesite u sobu broj 4, 

Postavite The Mouldy na oltar pored fuvara i idi- 
te do hola H2, u kome razvalite pcd i uzmite napitak 
protivhladnoce (Resist Cold). Vratite se do hola HI i 
stanite ispred gromade leda, popijte napitak protiv 
hladnoce i uzmite leA Noslte ga do sobe broj 4. po- 
stavite ga na The Oven (Sporet) i on fe se pretvoriti 
u oko raja (The Eye Of Heaven) koje fete sada odne- 
tl u sobu broj 2 i stavitl na The Sundial. Pojavite se 


cite dve poluge ko- 
|e se nalaze na zidu odmah po- 
kraj vas. Vratite se do sobe broj 2, 
otvorite kovfegi iz njega pokupi- 
te pepeo (The Ashes) i kljuf. idite 
do PI gde fete pepeo stavitl na 
The Phoenix Alter koji ce se pre- 
tvorid u drveni krst. Uzmite ga 
pa se vratite u sobu broj 7. Stavi- 
te drveni krst na The Ledger i on fe se precvoriri u 
zlami, pokupite ga i odnesite u sobu broj 6. Zlami 
krst polozite na oltar pored fuvara i zatim udite u so- 
bu broj 8, pokupite loptu (The Round Of Gera), ta- 
zvallte pod. uzmite 
krv flTie Blood), 
The Gem Of Four 
Winds i The Small 
Tile. Ponovo razva- 
lite pod. pokupite 
kljuf i zatim izadi- 
te iz sobe koristeci 
The Round Of Gem 
za deakcivitanje 
zamke na iziazu. 
Idite do sobe broj 4, 
otvorite kovfeg i 
Izvadite kljuf i Ar- 
thur’s Potion. Za- 
tim nastavite do 
sobe broj 9 u kojoj 
pokupite slomlje- 
nu sipku i parfe 
poda (The Small 
Tile). ProduSte do 
hola H2 i pomofu 
lepka koji se tu nalazi zalepite polomijenu Sipku. Ka- 
da to uradite idite desno 1 pomofu parfica poda na- 
pravite most preko provalije do sobe broj 10. 

Prediie most i u sobi broj 10 razva- 
lite pod. Iz poda- uzmite drveni 
simbol pa zatim otvorite kovfeg 
u kojem fete nafi The Round 
Of Gem: uzmite ga i vratite 
se doP2. IskoristlieSarenu 
Sipku (Coloured Stick) 
kao polugu za ulazak u 
sobu broj 11. Kada to 
ufinite, udite u sobu, 
pokupite Coloured Stick, 
razvalite pod i iz njega 
izvadite Rock Of Saleem, 
pa koristefi Round Of 
Gem Izadite iz prostorije i 
nastavite do PI, odnosno do 
vrata koja vode u sobu broj 
12. Ponovite postupak 
zak u sobu, udite i postavite krv 
koju noslte sa sobom na The Tree 
Stump. Pojavife se poluga na zidu. Povucite 
polugu, pokupite kljuf i krenite ka sobi broj 6. 

Pokupite u sobi broj 6 liquid Metal i Wind Charm 
pa nasta\'ite do sobe broj 4 ii kojoj na The Soft Stuff 


postavite drveni simbol koji ste naSli u sobi broj 10. 
Odmah ga ponovo uzmite i bacite na pod, jer vam vl- 
Se nece trebati. Nakon ovoga na The Soft Stuff po- 
stavite Liquid Metal koji fe se. uzgred, precvoriri u 
zlami simbol. Pokupite ga i vratite se u sobu broj lO 
da biste ga postavili na The Deacti\’ation Stone (de- 
aktivirajuci kamen). 

Idite u donji deo prostorije i pokupite magifni pr- 
sten koji odmah treba da odnesete na Aisle Of Al- 
ters, pa kada dorifni nestane, podite gore ) uzmite 
papirni novae koji se tu nalazi, Pronadeni paplmi 
novae nosite u sobu broj 7 j postavite ga na The 
Till, uzmite zlatne novflfe koji fe se pojaviti i podi- 
te do sobe broj 9 u kojoj The Rock Of Saleem stavi- 
te na oltar koji se zove Tranquillity. Pokiipice The 
Werewolf, posle toga zlame novfife odnesite na 
The Stone Of Change gde cete u zamenu za njih do- 
bitlThe Gem Of Four Winds. 

Udite u sobu broj 13, uzmite Coloured Stick, za- 
tim popijte Arthur's Potion i pokupite maf koji se 
zove Diios. Pokrenite polugu na zidu I stupite u pro- 
storiju broj 14. Postavite maf pteko provalije kori- 
stefi ga za ptelaz- The Werewolf odnesite na oltar 
srebra (Alter Of Silver). Tamo pokupite The Silver 
Crescent koji zatim odnesite do sobe broj 7 i posta- 
vite na oltar pored fuvara. 

Udite u sobu broj 15, razvalite pod i Iz njega 
izvadite The Round Of Gem. Nastavite dalje do P2 
i sve do mehanizraa za ocvaranje vrata 
u zidu kojem nedostaje poluga (5i- 
pka), Gumiie Sipku (Coloured 
Stick) u mehanizam i povu- 
cice je. Udite u sobu broj 
16 i postavite Wind 
Charm sa oznakom S u 
juini deo prostorije, a 
onaj sa oznakom E u 
istofni deo, na pre- 
dvidena mesta. Po- 
kupite The Money 
Spider, povucite po- 
lugu u zidu koja se 
nalazi u levom donjem 
delu sobe 1 zatim za 
iziazak ponovo iskoristi- 
vef poznati nafin, 
The Round Of Gem. 

Idite do sobe broj 14, otvori- 
te kovfeg i Iz njega uzmite The 
Wind Charm i The Magnet. Predite preko 
mata (koji ste tu ranije ostavlli) I nakon toga ga po- 
kupite, pa nastavite do prostorije broj 1 1. Uzmite 
boficu sa snagom (The Stamina^ bacite je na pod. 
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zacim stavite magnet na sto, pokupite metainu ku- 
dfu i odnesice je u sobu broj 6, gde dete ]e badd u 
kiselinu i pokupiti pergament. Vradte se do P2 i na 
olar sa mastllom na sebi bacite peigament koji ste 
maloias naSli ponovo ga pokupite i vratite se do 
prostorije broj 6 da biste petgament savill na The 
FtameOFRuin. 

. Kada se petgament preivori u lobanju, uamite je i 
noske u sobu broj 7 gde Monq' Spider savite na ol- 
ar koji se zove Affluence i odmah zacim pokupia 
zlatnu Sipku (The Gold Bar) i vrada se u sobu broj 
12. Sada zlatnu polugu savia na olar pored 5uva- 
ta i udia u sobu broj 17. Unjoj pokupite kljuCkoji se 
nalazi levo gore, oddiucaja vrau i scupia u prosto- 
rifu broj 18. Razvalia pod i Iz njega pokupia The 
Wind Of Charm pa nasavia do sobe 1 6 gde ce te The 
Wind Of Charm sa oznakom W posavid na njegovo 
mesa u zapadnom delu proswrije, a onaj sa ozna- 


kom N u sevemi deo. Nakon ovoga, prednji zld u so- 
bi ce nesad a vi na mail olar posavite The Gem Of 
Four Wings, uzmia zlatni sirabol koji de se sad tu 
nadi i produiia do sobe broj 15. 

' Da biste sredno nasavili dalje spustite ziatni 
simbol na deakdvirajuci kamen, pokupia magidnl 
prsan, u desnom delu prostorije na olar koji se 
zove Resurrection osavite lobanju koju sa ranije 
dobili. Uzmia immortal Chain i produJite za sobu 
broj 18. U sobi broj 18 savia Immoral Chain na 
TheEarnal Flame, uzmia zlatni simbol pa se vra- 
tite do prostorije 17 u kojof, na vedpoznati nadin, 
postavia The Gold Symbol na deaktivirajuci ka- 
men. Uzmia The Holy Grail, koji se inade nalazi u 
malom prolazu levo dole u prostoriji i nakon sve- 
ga ovog idia u sobu 8. Sveti Oral postavia na te- 
setke u podu, pa zatlm pritisnite dugme na zidu I 
kada se napuni uzmia ga ponovo i krenia u The 


Aisle Of Alters (vidl mapu). Savia magidnl prsan 
na olar I nasavia sa hodanjem napred, na olar 
pored duvara (to obavezno mora biti The Shaman 
Of Immoral!^ spustia Sveti Oral, pa korisadi 
mad kao most predia provaliju. Uzmia kljud i ka- 
da otkljudaa poslednja vraa - pre81i sa drug! ni- 
VO Valhalle. 

Za one sa manje ilvaca, Siffa za siedeci nivo (The 
Chapel) giasl UHGWIL 

Vladimir PISODOROV 
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0"'^stal Kingdom Dizz>? 


O V0 je joS jedna iz niza igara u kojoj je u gla- 
ynoj ulozi jaje Dizzy. U ovom delu Diz:^ iraa 
zadaak da pronade i vrad izgubljcno biago 
njegovezemlje. Da bi to uradlopotrebnojeda reSide- 
drt problemau vidudetirinivoa. Diz^sasobommo- 
ie da nosi samo tri predmeu koje uzima i osavlja 
pritiskom na pucanje. 

Ekran je u aku igre podeljen na dva dela: veci u 
komeseodvijaigia, imanjlsa podadmaozivotima, 
poenima i eneigiji. Ovde dajemo reSenje i mape za 
prva dva nivoa. 

Nivo 1 

Na podetku uzmete tegove sa pozicija !4 i 18. Do- 
dite na pozidju ] 6 i jedan teg savite na posalje po- 
red Ufa. Lifam se popnia na platformu sa kudcom. 
Popnite se na sanduk ispod prozoia i poviadeci palicu 
nadole udett u kudicu, Tamo pokupia bid, Izadite i 
skodia na gomji ekran. Na pozid- 
ji 8 savia drugi teg na posalfe 
pored lifa 1 liftom se popnete na 
desnu platformu. Doditt do pozl- 
dje 2 preko pozidja 9, 10 i 3. Ka- 
da dodete do pozidje 2 sania na 
Ivicu platforme 1 upotrebia bid. 
On (e se pojaviti na grani iznad, 
Skodia na suprotnu pozidju uz 
pomoc bida. Dodite na pozidju je- 
dan i udia u Djdanovu kucicu. Po- 
razgovarajtt sa njim i on ce vam 
dati novine. Njih odnesia deda 
Dizzyju u kucicu na pozidju 9. 

Vratia se na pozidju 8 i sani- 
te na ivicu platforme pored Denzl- 
love kudce, Skoditt na pozidju 7 
i skadud po obladma dodia do 
pozidje 5 gde pokupite Srafdger. 
Vratia se na pozidju 8, dajte 
Denziiu, koji se nalazi u kucid, 


Leqenda 

LikovI; 

A. Daisy 


B. Elefant 
C Grartd Dizzy 

O. Denzil 

E. Dora 

F. Dylan 
Predmcti: 

T. Heavy Weight 

G. Gold Coin 
Ai Diamond 

S. Screwdriver 
LUfe 
w. Whip 
N. Newspapers 

P. Glasses 

K. Fairy Cake 

U. Umbrella 
R Crank 



B. Fat Freddy 
C. Capain 

Predmeti: 

G. Super Glue 
F. Fish Food 
S. Sticky Tape 
H. Saw 
ULife 
R Rsissors 
P. Fetch 
K. Plank Of Wood 
W, Steering Wheel 
N. Needle And Thread 
T. Blu Tak 
Q. Blue Pettr Badge 
O. Ship Flag 
X. Telescope 
M. Map 

Srafdger, a on de vam dati naodare i kljud. Naodate 
odnesite deda Dizzlju, a kljud odnesia na pozidju 18 
i njime pokrenia generator koji je u kudd. Udia u 
kudicu na pozidji lO i Dora de vam dati kolad. Kolad 
odnesia slonu na pozidju 1 7 1 on ce vara dad kiSo- 
bran, Idlte na pozidju II 1 uzmia dijamant, Na po- 
zidji 14 badtt ga u bunar. Vradte se kod deda Dizzi- 
ja i popridajte sa njim i on de vam red! Sa je dlj igre. 
Izadia iz njegove kucice i zavrSili sa prvi nivo. 

Nivo 2 

Sa sartne pozidje pokupia lepak, a sa 9. hranuza • 
ribe. Na pozidji 10 bada hranu foki kojace poded da 
se krece. Ona ce vas prevesti do broda. Na brod se po- 
pnlte preko lanca. Pokupia predmea sa pozidja 1 i 
6i vradtt se na pozidju 11. Doditt do stuba koji sto- 
ji pored kapeana I posavire na njega todak. Osavi- 
te lepak i podia na pozidju 4 gde de- 
te pokupid iepljivu tiaku. Sa pozidje 
15 pokupia asaru i podia u unu- 
traSnjost broda na pozidji 13. Poku- 
pia drvo sa pozidje 16 I dodite do 
pozidje 20. Dodite do mesa gde se 
vidi plava kap i tu upotreblie drvo 
kako bi zakrpili brod. Pokupia iglu 1 
konac sa 21, pjatno (petdi) sa 17 1 
makaze sa 18, Popnia se na pozid- 



|u 2 (jarbol) i upotrebia makaze da razvijett jedro. 
Kada se jedro razvije, uodicett rupu, Spusda se ma- 
le niie i upotrebia platno. Time je jedro zakrpljeno. 

Ukoliko nlste pokupili sve treSnje, udinla to sa- 
da. Onda idia do. Dizzyja na poCemu pozidju. On de 
vam dati zasavu, Odnesia je na pozidju 1 i posa- 
via je na vth jarbola. Sada je brod spteman za pio- 
vidbu. Porazgovarajte sa kapeanom na pozidji 1 1 
i on de vam dati bed2. Bedi odnesia dedaku na po- 
zidji 9. Once vam uzamenu za bedi dad mapu i za- 
savu. Mapu dajte kapeanu, a onda se popnia na 
glavni jarbol (pozidja 1) 1 upotrebite aieskop. Time 
sa zavrSili drugi nivo. 

Preporudujemo da skupljate sve treSnje i da se fu- 
vaa svega Sto se krede, zelenih kapi i Slljaka. Na 
svakom nivou se nalazi po jedan dodatni iivot (na 
mapi obeleien sa L), Slfra za drug! nivo je 1969, a za 
tredi 2000. 

Milan PETROVIC 
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2ec/tet 

cJiie cAloHfeeij 3siond 


Saga o tajnama Majmunskog ostrva privukla je toliloj 
paznju igra^ da nam i dan-danas stizu najrazlicitija 
pitanja za rubriku „Sta dalje?”. 
Zato reprintujemo resenja obe igre, a Slobodan 
Macedonic ispraviojegreske 
koje su se potkrale 
u originalnim tekstovima. 

Uzivajte. 






I ulozl see momka zvanog Guybrush thieep- 
(^1 I wood, koti dolazi na Karipska ostrva sa 2e- 
^yvljomda postanepoznart plrai, Uigruse upli- 
ne zii pirat Le Chuck i njegova ukleta posada, jedna 
mlada guvemerka, Ijudo^eti i mnoge druge osobe. 
tako da mladom piratu put do slave nimalo ne£e bid 
lak. Ali za§to smo ml cu, nego da mu pomognemol 


Na po&iku igre novopristigli Guybrush srede |e- 
dnog siarca koji nadgleda more u potrazl za neprija- 
celjskim brodovima i ko|i ga obaveStava da se vode 
piraca ostrva Melee nalaze u poznatoj giadskoi kr- 
imi. Da bi postao pirat Guybrush mora da porazgo- 
vara sa njtma. 


Dakle, ici u krtmu i sledecim redom razgovarad 
sa piratima: prvi ievi pirat - koristiti sledeci red re£e- 
nice • I/2/1/1/2. Stednji pirat - 1/2. Zatim ifl desno 
do pitaisk'h voda i razgovarad sa njima (2/1/6). Sa- 
cekad dok kuvar ne napusti kuhinju, a zatim uti u 
kuhinju- L) kuhinji uzeti meso i lonac. Stavite meso 
u veliki lonac za kuvanje. a zatim ga izvadite. Idite 
dalje desno 1 stanite na labavu dasku. Caleb £e na 
trenutak poleteti i vi sto pre pokupite ribu. Ako vam 
to ne uspe odmah, ponovite isto dok ne uspete da 
uzmete ribu. 


Sada napustiie gradic istim praveem kojim ste i 
doili 1 idite u cltkus. U cirkusu porazgovarajte sa ar- 
tistima (1/1/2) 1 iskoiisdte lonac umesto Slema (2). 

Vratite se u gradid i idite do male prodavnice i ku- 
pite mad (lezi na jednoj kutiji u prizemlju). Potiazite 
uditeija madevanja Smirka. 


Kada ste sakupill sve uviede iodgovore vratite se 
u gradic i idite do male prodavnice. Sa prodaveem 
razgovarajte o Sampionu madevanja, koji ^Ivi u Su- 
mi 1 koga prodavac poznaje. Prodavac napuSta ra- 
dnju, a vi krenite odmah za njim i pratite ga - dove- 
sde vas do skrtvene kolibe u §umi u kojoj iivl tampi- 
on madevanja ostrva Melee. 

Idite do iampiona ko^ je, u stvari, iensko i iza- 
zovite je na borbu. Morale nadi ptave odgovore na 
njene uvrede. Njene uvrede su dnigadije samo u 
kontekstu, tako da na uvredu koja lidl na uvredu 
nekog pirata odgovarate odgovarajucim odgovo- 
rom koji stoji uz tu uvredu. Posle nekolikopokuSa- 


ja cete sigurno usperi da je pobedite i kao dokaz do- 
bijate majicu, koju pokazujetevodama pirata u kt- 

dmi (1/1/6), 


Sum! krecite se sledecim putem: gore, levo, desno. , 
levo, desno, gore, desno, levo i gore. 

Idite dalje desno i stidi dece do mesQ gde je blago 
zakopano. Pomodu iopate kopajte na mestu oznade- 
nom sa X i pronadi dete majicu. 


Do njega se dolazi preko mosta. Nakaiadi koja 
vas zaustavi pred mostom dajte ribu i ona de vas 
propustiti. 

.Kada sdgnete do kude, otvoriie vrata i u razgovo- 
ru sa Smirkom upotrebljavajte samo prvu redenicu. 

Da biste pobedili Sampiona u madevanju na ostr- 
vu Malee. morace nauditi sVe mogude uvrede i pra- 
vilne odgovore na njih. Preporudujem da pored sva- 
ke uvrede zapiSete 1 odgovor na nju. Pravilnim odgo- 
varanjem na uvrede proQvnika lokom madevanja 
pobedujete. 


Idite na put izmedu gradica i cirkusa i zaustavijaj 
te pirate od kojlh zahtevate borbu {..Prepare to die") 
Pri borbi zapamtite ill zapisite koji odgovori odgova 
raju kojim uvredama. Borite se stalno sve dok ne sa- 
kupite oko 17-18 uvreda i odgovarajucih odgovora. 
Odgovore na uvrede koje ne znate dobijace tako §to 
ove uvrede koristite u madevanju. 


Idite u zatvor i dajte tablete zatvoreniku. U razgo- 
voru S3 njim (2) dajte mu uputstvo probv pacova, a 
od njega dobijate kolad. Kada otovoriie kolad prona- 
lazite turpiju pomodu koje cete ukrasti idola. 

Udite ponovo u kudu guvemerke i skodite kroz ru- 
pu. §erifa Shineiopa nagovarate pomodu redenlca l i 
3. U razgovoni sa guvemerkom kliknile na biio koju 
redenicu. Kada se nadete u vodl pokupite idola i idite 
u krdmu. Porazgovarajte sa vodama pirata (1/1/4). 

Da biste poiozili i treci ispit, morate nadi sakrive- 
no blago. Idite do doveka sa papagajem i od njega 
kupite kartu (4/2). Idite u §umu. Kada se nadete u 


Dobijate nalogda ukradeie vrednl idol iz guvemer- 
kine kude. Idite u Sumu i u prvoj slid gore uberiteeve- 
ce, koje koristite sa prokuvanim mesom. Sada idite 
do guvemerske kude na drugom kraju gradida i dajte 
meso psima. Kada se psi uspavaju, udite u kudu. 

U kudt orvorite prva vrata do uiaza. PoSto ste ne 
baS nezno izbadeni Iz kude idite ponovo do male pro- 
davnice u grad. U prodavnid kupite lopacu., Idite do 
zatvora i oslovite zatvorenika. Idite ponovo u proda- 
vnicu i kupite pepermint tablete (2). 
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Prevmite start top i poSaljlte nekuda Hermana 
(3). Uzmite durbin, dule. uie i Saku baruta. Dalje idi- 
te do sledece plaze i tu proStajce jo§ jednu cedulju. 
Sto se tice Hermana Toochroia, on se Cesto pojavlju- 
je 1 mo^ete razgovaraci sa njim ako hocete, mada on 
za dal)i tok igre nlje vi$e lako vazan. 


Prt povratku u grad naici cete na starca kojl vas 
obaveStava da je zli Le Chuck oteo guvemerku (2). 
Kada stignete u kremu prtmetldete da su se svl pira- 
ti razbeiall. Pokupite sve krigle sa stolova i razgova- 
rajte sa kuvarom (2/2/2). On vam saopstava da mo- 
rale da naoruiate brod i spasete guvemerku. Idite u 
kuhinju i napunite jednu krtglu grogom iz bureta. 

tdite btzo u zatvor 1 usput presipajte grog iz krigle 
u krtglu. u zacvom prosplte grog na bravu t oslobodi- 
te zarobljenlka. Idite do vra&re i ukraditegumeno pi- 
Je, Idite doSampionke u ma&vanju u Sumu 1 razgova- 
rajte sa njom (3). Ona postaje prvl flan vale posade. 


Idite do stanovnika na kraju oscrva. Do njega do- 
lazite tako Stokoristite kabl 1 gumeno pile. Otvorite 
vrata njegove kude i razgovarajte sa njim (1/3). On 
zahteva od vas da dodimete jedno „fudovlSte'' Ito vl 
i uflnite (pocpuno je bezopasno). 


Idite do tigovca brodovima i razgovarajte sa njim 
(3/2/4/5). Idite ponovo u prodavnicu po kredit za 
brod. Da biste nagovorili prodavca da otvori sef ko- 
ristitereienice2/l. Zapamtitekombinaciju i otarasi- 
te se trgovca redenicama 2/1. Kada on ode otvoritre 
sef i uzmice kredit. Sada idite do prodavca brodova. 
Sledi cenkanje. Kada vam prodavac Stan ponudi 
brodove, izaberite brod Sea Monkey. Cenjkajte se sa 


Na plazi pokupite bananu, koja le^i pod drve- 
tom i ptoeitajte ceduiju, Zadm krenite kroz praSu- 
mu do starog utvrdenja gde sredeie Hermana To- 
othrota. 


Idite do mesta gde se reka gratia, predice preko 
reke i idite uzbrdo, ali prethodno proCitajte joS je- 
dnu poruku. Poruka se nalazi ispod jednog kame- 
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prodavcem dok vam ne ponudi cenu od ispod 7000 
zlatnika, a zacim mu ponudite ponovo 5000 zlami- 
ka. Stigii ste na dok, tu vas feka val brod i Stan 
(3/2). Uskoro sa svojom posadom isplovljavate na 
ocvoreno more. 


Popnite se uz jarbol i skinite zastavu sa mrtva- 
Ckom glavom. Sidiie i idite u trup broda kroz otvor 
na palubl. Ne zaustavljajte se ved se spusdte jol je- 
dnu palubu nize. Tu uzmite malo baruta tz bureta 
na levoj strani i pokupite flalu vina iz kutije desno 
dole. Takode uzmite i patde uieta, koje tu lezi. Idite 
jednu palubu naviSe u kuhinju. Tu uzmite mall lo- 
nac. otvorite ormar i iz njega uzmite fedan od pake- 
tica. Kada otvorite paketid, nalazite nagradu za ko- 
ju se pri bliiem pregledu ispostavlja da je kJjufii Idi- 
te ponovo u kapetanovu kabinu i pomocu kljuflca 
otvorite ormari^. Uzmite kutiju iz ormartca i otvori- 
te je. U njoj nalazite nekoliko Stapica cimeta i recept. 
Profttajte recept i idite u kuhinju. 


U kapetanskoj kabini otvorite fioku u kojoj nala- 
zite brodski dnevnik. Bivli vlasnik tvrdi da |e prona- 
lao tajanstveno ostrvo Monkey tako Ito je uspeo da 
napravi napitak kojl pomocu larolije dovodi brod do 
ostrva Monk^. Uzmite pero za pisanje i bocicu sa 
mastilom, zatvorlte fioku i izadite izkabine. 


U kuhinji ubadte u velikl lonac slede£e sascojke: 

1. jedan Itapi^ cimeta 

2. fettri pepermlnt tablete 

3. jednu presovanu mrtvafku glavu (zastava) 

4. jednu kap mastlla 

5. dve porcije majmunske krvi (vino) 

6. jedno pile (gumeno pile) 

7. cmi prah (barut) 

8. tri unce kremena (musli). 

Dolazi do velike eksplozlje koja sve na brodu 
uspaWjuje. Kada se probudite, utvrditJete da se brod 
nalazi ispred osrrva Monkey. Ponovo sidite do bura- 
dl i uzmite malo baruta. 

Barut ubacice u cev topa. Komad uiea koristite 
kao uzareni fidlj. Idite u kuhinju i zapalice na vacii 
vizic-kane koje ste dobili od Stana. Idite na palubu i 
stavite lonac na glavu. Pomodr vizit-karte zapallte 
fidtj i brzo uskodite u cev topa, koji vas ispaljuje na 
ostrvo Monkey, Polto vef imate iskustva u ovoj di- 
sciplini, srecno stiiete na ostrvo - zabijate se u pe- 
sak na plaii. 



KORAK PO KORAK 


na. ko)i je, u stvari. kremen. Pokuplte karaen I idi- 
te gore na plato gde se nalazl jedna kamena grade- 
\1na, kofu morate dvapui povudi, take da pokazuje 
na vas. 

Zatlm se popnite jo§ |edan nivo viSe i pru2ice 
vam se prilika da isprobate durbin. Gurnite kamen 
sa ivice nlzbrdo i dodi de do landane ceakci}e pri de- 
mu kao katapulcom biva Izbaden jedan kamen ko)l 
pogada palmu na plaii. Sldite niJe do platoa i pro- 
dttalK |o§ jednu vest Sidice do reke, predite most 
stavlte barut na branu I zapalite ga pomocu sodiva 
iz durbina. Brana de se raspasti, a voda de popuniti 
isuieno redno korito. 



Uzmite uie, koje se naiazi u rud leSa koji leil na 
zemljl. Sada idite do pukotine u blizlni drveta kc^e 
ste sruSlli (u blizini plaie). Prtdvrstite |edno uie za 
granu i spustite se na donju platformu, Tu ptidvrsti- 
te drugo uieza panj i spusHte se skroz dole. Na dnu 
pukotine pokuplte vesla i popnite se gore. Idite na 
plaiu kod drveta banane i koristite damac sa vesli- 
ma, Veslajte oko ostrva. iskrcajte se na plaii i idite 
u selo Ijudoidera. 



U selu idite skroz levo i kada stignete do kamene 
majmunske glave uzmite banane iz dinije sa vodem. 
Pri pokuSaju da napustite selo zarobide vas kaniba- 
II. Razgovarajte sa njima (2) i pokuSajte da im date 
neW poklon. Onl de vas ipak zatvoriti u kolibu. U 
koilbi podignite labavu dasku i pobegnite kroz 
otvor. Idite do damca i veslajte natrag na plaiu sa 
obotenim stablom. 

Pokuplte banane koje leie oko stabla i idite do 
majmuna. On se nalazl u blizini plate udiungli. Na- 
hranite ga bananama, koje imate pri sebi. Majmun 
de vas pradti svuda kud god krenete. 



Idite kopnom sasvim desno do proplanka gde se 
nalaze toteml. Povucite zadnji totem za nos. U ogra- 
di se otvaraju vrata, koja se, medudm, ponovo za- 
tvaraju kada pusdte totem. Majmun vas imidra i £1- 
ni Isto Sto i vi tako da sada motete ptodi kroz vraa. 
Kada prodete kroz vraa pokupia najmanju drvenu 
satuu i odnesia je ljudotderima u selo (2). Ljudo- 
ideri nesaju i vi uzlmaa hvaad banana iz kolibe u 
koju sa bill zatvoreni. Ovu spravu odneslaToothro- 


tu i zamenite je za ogroman fisad uSiju, koji je, u 
stvari, kljudza ogromnu majmunsku glavu. Veslaja 
natrag i idite do proplanka gde dea gumuti kljud u 
uvo majmunske 0ave. Giava iznenada ocvaa usa i 
izbacuje jezik. 



Idla ponovo u selo i popridaja sa kanlbalima 
{1/1/4/3/1/3/1)- Daja im kljud i list o navigaciji. Dade 
vam gjavu navigatora koja de vam pokazad put kroz 
lavirlnt. U lavirintu Idia puam koji vam navlgato- 
rova giava pokazuje. 



posle odredenog vremena stiiete do neke vrsa 
podzemne luke. Razgovarajte sa navigaarovom 
• glavom kako bi vam ona dala landid pomodu koga se 
posaje nevidljiv (2/2/3/3/1/3/3). Savlte landid oko 
vraa i idia dobroda. 



Na brodu udia u kabinu gde se naiazi Le Chuck 
sa vaSe leve strane. U kabini pomocu magneakih 
modi vaieg kompasa pokupia kljudid. Izadla iz ka- 
bine i kroz otvor na palubl sidla do'proswra gde se 
naiazi uspavani pirat Idla u prostoriju desno, tu 
uzmia pero i idia do uspavanog piraa. Golicaja ga 
perom po nozi sve dokne ispusli flaSu groga. U skla- 
dlStu pomodu kljuda otvpria poklopaci sidia u utto- 
bu broda. Iz flaSe uspia malo groga u anjir. Pacov 
de da pije iz anjira i paSde pijan, a vi moiete dalje. 

Uzmia nesto masti iz lonca i idiana palubu. Ma- 
icu namatla vraa koja Skrlpe (desno na palubi). 
Ulazia u prostoriju iz koje uzimate alac. Idia natrag 



u skladiSte i pomodu alaa otvorla svetleci sanduk' 
pored svinja. U sanduku je vudu-zaCin. Ova] zafin 
odnesite kanlbalima u seio. Dok dekaa da vara do- 


moroci donesu napiak, zabavljaja se sa jednim tro- 
glavira majmunom (1). 



Sa napl tkom idla do lavirina. Tu sredea same je- 
dnog usamljenog duha sa kojlm razgovaraa 
(2/1/1/2/1/2/1). Posle toga sa svojim prijaaljima plo- 
vite natrag na ostrvo Melee. Idia nadesno gde srede- 
a joS jednog duha-piraa (1). Idia dalje i kada sce- 
mea sleded^ piraa-duha, korisda 1/2. 



IdiauCTkvuizausavlaveridbu (4). Pridlaoia- 
ru I razgovaraja sa La Chuckom (3/2/2/4). Posle kra- 
tke borbe Gu)d)rush se naiazi u jednom auwmatu za 

grog. 



Kada vas Le Chuck Izvude iz auwmaa, dohva- 
tia (laJu koja je ispala iz njega i poprskaja U 
Chucka. Ova] se pretvara u svadbeni vaaomec, a vi 
motea na mlru da flertujea sa guvemerkom 
(2/3). To bi bio kraj prve pride o Guybrushu Three- 
pwoodu. 

Bojan FILIPOVid 



Igra postojl i u verziji za A500 
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“tJlie JUoHfeey 3s^and 2 








^adnja se odvifa nekoliko meseci nakon de- 
ISavanja u prvom delu ove igie. Glavna 11- 
^&iosc. Guybrush, moida je malo stariji. all 
zato nista pametniji. PoSto je svima u okolinl dosa- 
dlo beskrajmm prepri&ivanjein svoje epske pobede 
nad piratom Le Chuckom, odiudio je da sebi pribavi 
novi materijal zagnjava2u, tako Sto de*tkr1d legen- 
damo blago poznato pod liueoom Big Whoop. Na 
nesredu, Guybrushova uenucna pozidja je na osovu 
Scabb, kojim vlada scr^ni La^o Le Grande, biv$i 
pajtaS Le Chuda. Largo Je done© propls'da niko ne 
mo2e da napusti osnvo, a da ne plad taksu. Tako, 
ako Guybrush poieli da ode sa ostrva, morade prvo 
da se reSi Largoa. Da stvari budu joS gore, na scenu 
se vraca i Le Chuck, snirdljiviji, beSnjl i prliaviji nego 
Ikad. I strasno iell da se dodepa Guybrusha. 

1: SRie S£a»go fimbatgo 


Prvo idi u Woodticki dopusti da te Largo opljadka. 
Onda idi u raofvaru. Pogledaj u mrtvadki sanduk, pa 
ga upoirebi kao &imac da odeS do desnog kraja mo- 
fvare, gde de5 nad kollbu u obliku mrtvadke gtave. 
Utn, pogledaj lobanje i uzmi kanap. Nadi 1 razgovaraj 
sa Voodoo Lady. Izadi iz kollbe i vrad se Woodtick. 


Pokupl znak pored mosca 1 dobideS a§ov, Zatim 
idi u brod sa veSom (laundry). Uzmi kofu (pored til 
piraca). Idi do broda sa barom, ali udi kroz jedan od 
tri prozora na krmi. Uzmi noz pa izadi kroz prozor. 


Idi na pla2u j uzmi §cap, koji se nalazl na stazi ko- 
ja vodi nazad u grad, idi u brod sa rubljem I otvori 
malu kudju. Upotrebl $cap na kuitji, upotrebi kanap 
na Stapu, pa ubaci mr\ice sira u kuciju. Kada pacovi 
poCnu da jedu sir, povud kanap. Otvori ponovo ku- 
tiju i uhvati zarobljenog pacova. 


Na oscrvu Booty razgovaraj sa starcem i saznaj 
mu ime. Idi u ancikvamlcu pa kupi pero, brodski rog 
i ispoliranu testeru. Idi do kapetana Katea i uzmi 


idi u brod-hotel i notem preseci konopac kojim 
je vezan allgator. Po^edaJ u posudu 1 uzmi mrvi- 
• ce od sira. Recepcioner de otifi da uhvati krokodi- 


la, a ci udi u Largovu sobu i uzmi periku. Idt u kar- 
tografov brod. Razgovaraj sa njim i uzmi fist list 
paplra. 


Idi u brod sa barom i razgovaraj sa barmenom o 
Largu. Largo de udi i sodno pljuniti na zid. Kada 
izade papirom obriSi pljucu, idi u modvaru i napu- 
ni koftj muljem (glibom). Vratl se u Largovu sobu I 
poscavl kofu sa muljem na vrata. Sakri se iza para- 
vana 1 gledaj kako de Largo dobiti blato po glavi. 
Prati ga do broda sa ve$om. pa tamo porazgovaraj 
sa njim i vrati se u njegovu sobu. Zatvori vrata, pa 
sa njihove zadnje strane uzmi karticu za rublje 
(Claim Ticket), Idi na brod sa rubljem i daj karticu 
Mactyju. 


■ OdSetaj do groblja 1 idi do grobova. Nadi grob 
Marcus Largoa i upotrebi a§ov. Vrati se nazad do 
kolibeumodvarlidajpapirsa pljucom, periku, Lar- 
gov veS i osutke Largovog pretka Voodoo dami. 
Ona de ti napraviti fetiS. Idi u Largovu sobu i upo- 
trebi igie (Pins) na lutkid, pre nego Sto te Largo 
izbaci iz sobe. Kada ti uzme Le Chuckovu Jivu bra- 
du potazgovoraj sa vudu damom i proditaj knjigu o 
Big Whoopu. 


Idi na kanografovbrqd I kada Wallui skine monokl 
da obriSe odi, brzo mu ga uzmi. Sada idi na poluostr- 
vo (Peninsula) i razgovaraj sa kapetanom Dieadom, 


Daj mu monoki i iznajmi njegov brod. Na map! 
izaberi ostrvo Boo^. Dok si na brodu uzmi seme za 
papagaja i udi u kablnu. 

2 : 

wWap Pieces 


Idi u kuhinju gde si uzeo no2, ubad pacova u lo- 
nac, pa idi do barmena i pitaj kafcva je dorba. Kada 
vidi pacova, otpusdde kuvaia. Popni se na palubu i 
proditaj znak „He!p Wanted". Vrati se do barmena i 
pitaj ga za posao, pristani da radi§ i uzmi 420zlami- 
ka. Izadi Iz kuhinje (kroz prozor) pa se normaino 
vrati u bar. Barmen de te ocpusdrt. Nekim fudom, 
nece ti uzeti pare. 
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Idi u aleju koja je najbliia )olly Rascu i posmana) 
kockata. Kada on ode, prart ga do druge aleje pa po- 
kucaj na vrata i pitaj za sleded broj. Vratar fe podi- 
a niku, prebroj prste. Kockaj se i kada pobedlS pitaj- 
za ..Invitation’'. Ponavljaj ovu pobedniiku strate^ju 
sve dok ne dobijes sve tri nagrade. 


Idi do guvemerove vile. Stiaiaru red da )e izbio 
poiar u kuhlnji i pood uz stepenice. Upotrebi knji- 
^ Iz biblioteke na knjizi na krevetu. 


Vrati se na ostrvo Scabb. Idi u brod sa baiom i na- 
nid Blue Whale i Yellowbeard’s Baby. Upotrebi pla- 
vo pide na iutom da bi dobio zelenu meSavinu od ko- 
je pljuvadka postajeguSda. Upotrebi bananu iz kover- 
te na metronomu. Uzmi majmuna Jojoa, idi do broda 
.sa rubljem i pretesierisi dtyenu nogu gusam koji spa- 
va. Idl do stolarovog broda 1 uzmi dekid i eksere. 


idi na ostrvo Booty, u Stanovu prodavnicu polo- 
vnlh mrtvadkih kovd^ i red da bi hteo da kupiS je- 
dan. Zamoli Stana da sedne u kovdeg, zatvori kov- 
deg i prikucaj ga ekserima. Uzmi kljuc od kiipte 
(Ciypt) i upotrebi dekid na blagajni. Idi na ostrvo 
Phatt. zalepi letak za slikom Kate preko potemice i 
ona de biti uhapkna. 


Vrati se na ostrvo Booty, idi na takmidenje u plju- 
vanju I prijavi se. all prvo popij zelenu mesavinu ta- 
ke §to deS je srknuti pomocu slamke. Kombinuj „sc- 
kanja" i ..pljuckanja" nekoliko puta i pobedi na ta- 
kmidenju. Idi u andkvamicu i pitaj za mapu. Proda- 
vac de hteti da je menja za flguricu ludog majmuna. 
Prodaj mu Spitting Plaque i red mu da je to pljuca Le 
Chuckovog ubice. Dade tl 6000 zlatnika. Sada po^e- 
daj u knjigu o nepogodama (Disasters) i zapamti ko- 
ordlnate ..Ludog Majmuna". 

Idi na ostrvo Phatt. u zatvoru uzmi kovertu sa po- 
lice i oslobodi Kate. Idi nazad na ostrvo Botty i za- 
kupl brod od Kate. Idi do mesta gde je potonuo ..Lu- 
di Majmun". zaroni i uzmi figuricu. 


U antikvamid zameni figuricu za mapu. U proda- 
vnid za kostime pokazi prodavcu pozivnicu i dade ti 
kostim. Idi do ulaza u guvemerovu vilu. pokail stra- 
2aru kostim 1 pozivnicu. Gumi kantu za smede i pu- 
stida tekuvarjuridvakrugaokokuce. Kada mu do- 
voljno odmakneS. otvori vrau pored kante i udi, uz- 
mi ribu i izadi. 


Udl u vilu, sa levog zida pokupi deo mape i izadi 
napotje. BldeS uhvaden u kradi. Po zavrSetku anima- 
dje, Ispred vile uzmi psa. 


Idl na ostrvo Booty. U vili se popni stepenica- 
ma i uzmi veslo iznad kreveta. Idi do velikog dr- 
veta, uzmi dasku i upotrebi je na rupi koju vidil 
levo. Popni se i upotrebi Veslo na slededoj rupi. 
Odgledaj san i zapiSi ga. Kada Se probudiS uzmi 
delove vesla 1 odnesi ih scolaru na ostrvu Scabb 
da ih sastavi. 


Idi na stenu na ostrvu Botty i upotrebi Stap za pe- 
canje i mapu. Ptica de ti ukrastl mapu i odnetr je do 
velikog drveta. Idi tamo i stani na dasku. Upotrebi 
veslo u slededoj rupi, scan! na veslo i uzmi dasku, i 
ponavljaj postupak sve dok se ne popnei. 


letak (Leaflet). Onda idi na takmtdenje u pljuvanju I 
idi do zastavica koje oznadavaju prvog, drugog i 
tredeg. Upotrebi rog i kada se majstor pljuvanja 
(Spiemaster) udaljl, uzmi zastavice. 


Vrati se do jolty Rasta i otplovi do ostrva Phatt. 
Tamo de te uhapsiti, Sto god udinio. Kada se nadeS 
u zatvoru, gurni madrac 1 naci deS Stap. Upotrebi 
Stap da dohvatlS noznu kost kostura u susednoj de- 
liji, daj kost psu. uzmi kljuc i otvori celiju. Pregledaj 
koverte na policl. otvori ih i uzmi obe. 


Idi u biblloteku i u kartoted potiaii knjige „Disa- 
sters" i „The Joy Of Hex". Takode uzmi joS jednu dji 
nasiov nije bitan. Kada budeS popunjavao svoju 
diansku kartu, obavezno napiSi da imaS 21 godinu. 
Idi do fenjera pored vrata i oevori ga, pa uzmi sodiva. 


Idi na ostrvo Phatt. na lukobran. Kladi se sa klin- 
cem i daj mu ribu. On de iagati o svoro ulovu, daj mu 
do znanja da zhaS da iaie. Dace ti Slap za pecanje. 


Idi do vrha vodopada i upotrebi Jojoa na pumpi. 
Sidi i udi iriunel. Kada dodes do kolibe, otvori ko- 
vertu iz zaevora i dobideS grog. Udi i trail mapu. 


Kada dobijeS svoj pehar (Mug) upotrebi ga na 
tu, a pocom sa Near Grog. Kada dovek zaspi, 
ri ptozor levo od vrata. 
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Idl do najdalje fcudce i uzml celeskop. Udi u naf- 
bliiu kollbu. P^edaj mape i potom upotrebi psa na 
n|fma. l^ko deS dobitl }o£ jedno par& mape. Idl u 
antlfcvamlcu i upotrebl hianu za papagaja na kuki 
gde je bio zaka£en znak. Kupi ogledalo. 



Idl u kolibu na oscrvu Phan. SQvj ogledalo u ram. 
Izadi 1 celeskop poscavi na statuu. Odredl dgju ko)u 
pogada senka sa ogledala, uzml ogledalo, pa gurnl 
pmenucu dgiu. 



Uzml paife mape od kostura, pa idl na grobtje 
na oscrvu Stabb. Ocvorl krlptu 1 udI. Uporedi dta- 
te iz knjige o poznatim piratima sa dta^ma na 
koviezima. 



Nadi Rapscalllonov kovieg 1 ocvorl ga. Uzml pe- 
peo. Idl do vudu dame i pogledaj flaSice. Uzml flaSl- 
cu Ash-2-Life TM. Vudu dama « d ciaiici pepeo da 
smud napicak. Daj }oj pepeo, pa kada zavrSi uzml po- 
menutu bodcu. Upocrebi fla§lcu na pepelu. Ponudl 
da zavmei gas u kollbi. Idl na pla^u I u kolibl zavmi 
gas. pa se viaci u krlpcu. Upocrebi flaSlcu na Rapscal- 
Itonu I on de ci daci parCe mape. Sada imaS 4 dela. 



Idi do karcografa, daj mu sodva I delove mape. On 
de te poslaci do vudu dame da uzme$ Love Bomb. 
Odnesi mu, pogledaj nacpis na scolu i ocvorl vredu 
ozna£enu sa Juju. Idl u moCvaru i udi u kudju. 

(pmi 3: S£e CRucfc's 'dfo/it/icss 

Kada dodei u cvrdavu, idi desnim pucem I na- 
stavi desno kroz cunel dok ne scigneS u podzemnu 
camnicu. Razgovara] sa Wallyjem, pa idi 1 pogledaj 
sve znakove. Pregledaj popljuvanl papir I zapiSl 
scihove. 



Udi u scia^nji cunel 1 pogledaj prvl stih. Nadi sca- 
cou koja odgovara oplsu (ruke na vrhu, glava na sre- 
dlni, rebra dole) gumi j§ i Idi ka njoj. Uradi Isco sa 
slededa tri sdha. 



Trebalo bi da se nade$ pred vellkim viadma, ocvo- 
ri ih i udi. Uzml kljuf, bi&S uhvaden I muien. 



Srknl zelenu meSavlnu i pljuj po svemu u sob! bez 
prekida Take ceS ugasid vacru. Zacim upali Sibicu. 





Pogledaj znak. Idi do desdlerije, uzml daSu za 
marcini, zahvad morsku vodu 1 upocrebi je na desti- 
leriji. Pogledaj u bure i uzmi kreker. Porazgovaraj sa 
Hermanom, all se ne crudi da mu odgovaral na pica- 
nja. Oaj kreker papagaju, a on de d dad prvi pucokaz. 
Zadm izvadi flaSu iz vode. Uzmi polugu pored bure- 
ca 1 idi u diunglu. Nadi ribnjak (Pond) 1 uzmi kono- 
pac na kudji, otvoii kudjii I uzml dinamlt 



Nadi drvo o kojem vtsi diak. Udarl flasom po drve- 
cu i cako razbijenom flaSom pocepa) disk. Uzmi Cra- 
cker Mix 1 pomeSaj ga sa desdlovanom vodom iz ia- 
Se. tdi iscoino od tlbnjaka, kao §co je rekao papagaj. 
Daj mu kreker I on de d dad sleded putokaz. Idi camo, 
pa mu daj zadnjl kreker i sledl njegovo upucsevo. 


Dod deS do mesca ,0C". Iskopaj rupu na mescu 
,0C". Upocrebi dinamic u rupi, v^ kanap za polugu 
1 upocrebi kanap na savijenom mecatu na vrhu rupe. 
Sada Ce se pojavlti guvemer, all kanap de pucl 1 d deS 
pasd u rupu. Kada se nadei na zemlji, nadi prekldaH 
za sveclo, bllzu sredlne ekrana. Ukljuii ga 1 pojavife 



se Le Chuck, 1 pokuSad da te ubije pomodu fedia. 
NestadeS 1 pojavid se ponovo, a LeChuckdeponovi. 
d celu stvar joS nekoliko puca. Kada prestane da to 
Qnl suvi$e brzo, idi u skJadiSte i uzmi flaSu sa tuc- 
gutom (Root Beer), lutku Kewpie i balon. 



Idl u sobu za prvu pomod i uzmi cadnu glava 
Ocvorl kantu za dubre i uzmi gumene rukavice, ocvo- 
rl doku i uzmi §pric. Nadi sobu sa masinom za grog 
i upocrebi rukavice i balon na canku sa helijumom. 
Onda uzmi nazad novdld, kroz prorez za vradanje, na 
maSlni za grog. Sadekaj da Le Chuck dode i nagne se 
da lizme novdid. Brzo upocrebi Pick Up ikonu na Le 
Chucku, uzeceS njegov donji veS. 

Udi uliftlmaio sevozl gore-dole. Na ni2em nivou, 
u life de udi Le Chuck. Upocrebi polugu i njegova bra- 
da de se zaglavid u vradma. Kada se vraca ponovo 
ocvoce, pokupi bradu. Onda idi na niii nivo, gde de se 
Le Chuck pojavid. Daj mu ascu, belu maramlcu, ko- 
ju d je Stan dao. Upotrebide je i vradd je. a onda ce 
pomodu fedila dezintegrisad (ovo se mora bizo uca- 



did). Kada se ponovo pojaviS, ubad odevu lobanju, 
• maramlcu, lutku, donji veS i ostacke brade u Juju 
■d^k. Dobj&S fedS koji pulsira od eneigije. Nadi Le 
Chucka i upotrebl lutku. On de heed da pobegne. ali 
pradga i upocrebljavaj sve §tD stignei na lutki. Kada 
uspeS da ocklneS lutklnu nogu, pobedio si. 

Biljana LEKIC 
Zoran DZELETOVIC 
NUrko JURTELA 



Igra postoji i u verziji za A500 
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OdWolfensteina do Raptora 


Teksasid grad Dalas Je stekao 
svetsku slavu zahvaljuKtci 
Dionu Kenediju i Dzq Aru. 
Medutim, u obliznjem 
Gartandu nalazi se 
najpoznatija svetska 
shareware firma .Aposee 
Sofware Ltd" 


F inna ..Apogee" probila se na uiiSte 
igrom Wo^nstein 3D topis i mape ni- 
voa u SK 9/92). Ciia je kai^teri- 
silka bila za to vreme rev'olucionaran 
na<)in igrania: igianje „u im-om lieu", 
kretanje u perspekdvi. mnoievo u(4ete- 
nih hodnika su od Iffaia zahcevali veliku 
mo^ ohreniaciie... Kasnije (e sc pojaviU nasta- 
vdkSpearOfDesciny, a .IdSoftw^', autoriove 
serije. napravice hiujve Doom i \ 2. \ druge sof- 
cverske firme kofHratt ovaj na£in igranja i stvo- 
rid Quarantine. Corridor 7, The Terminawr 
Rampage i dmge sii£ne i^. 

-Apogee" su 1987. godine osnovali dva Tc- 
ksaSanina. Skot MUer (Scott Miilen i Dzordz 
Brusar iGeoige Broussard). Ref apogee na en- 
gieskom znafi nalviSa lafka. vih. IWa igra koju 
su Skot i IXordi napravili Irila je Kingdom Of 
Kroz (i nife imala nikakve veze sa kautx^ima i 
lndi|ancimaV Danas. -Apogee Software Ltd" 
ima iza sebe \lle od 25 igara (seriiaii Common- 
derKeen. DukeNukem. ^acaime Major Sciyker. 
HaJkween Harry i druge). a posiednji veUU Ml 
Raptor, dobimik je Bromane Sindi ‘94 u kaie- 
goriji pucafkih ^ra za PC kompadbike. 

Firma se raztija - same u Sjedlnieiiim Di2ava- 
ma imaju pieko 950 sharewaie diiera. a joS tii- 
desetak u celom sv-eni: Spaniji. Ceikoj. Hdandi- 
ji. Singapuni. Svajearsk^. JuijioafTi^ Repu- 
Wld. Kini. Non’eSkoj. Velikoj Britaniji. Nema- 
fkoj. Ciieu. Novom Zelandu. japanu. Kanadi. 
Francuskoj. Belgiji. Danskoj. Argentini i Austra- 
liji. Da su \7emena normalrta (kao iUo nisu) mo- 
ida bi i oaSa drtava bda na ovoa spuktL 
anfcdWiciiwik nafin da dodeur 


ranje njihovog BBS-a. ..Software Cread- 
ons". BBS ie pofeo sa tadom u januaru 
1990. sa l^tm jedlnim modemom na 
2400 boda i haidom od 20 MB. L' pme- 
klom periodu -malfice' su pobolj^i op- 
lemu pa sada imaju preko 30 modema 
(svi sem dva su VS Robotics) i tOO ko- 
mpluieia na kojima se ba$)^ vtie od 
10 GB fajiova. Sistm koji je stvotio Deo 
Linton ima iSOtelefcnskihliniia. icoje 
sasvim dovoi^ za 150 000 korisnika. 

Ako 2elite postatl.flan ovog druStvance- 
la. nazovite neki od siedefih broieva: 

2400 Baud ^508) 365-2359 88S- 

9600. i4.4K (508V 368-7036 C 

14.4K. 16.8 i508) 368-2032 
Krajem avgusia najavdjeno je osnivanje nov-og 
ogianka jvpogeea' pod imenom ..3D Realms 
Entenainment". Ovo odeljmtje bavke se isklju- 
fivo proizvodnjemt i razvojem 3D igara. poufeno 
iskusevinia iz rada na JD Woffensceinu. rtvi pro- 
izvodi radeni novom tetmikom su DukeNukem 
3D. Renan Of The Cods. Shadow Warrior iBh- 
od. Pored ovih. -Apogee" najavijuje io$ neke 
-obifne" igre. Widy wheels je irlU, ali znaCaj- 
na novost u njoj bice mogufnost igranja preko 
modsmi RiseC^The Triad je zabavna put^na 
u kojoj se kao mete pojavljuju digiiaiizov-ani ne- 
ki od kijufnih Ijudi .Apogeea". kao $co su Denis 
Skarf tDennis Scarfiv. gjavni kooidinator i .fo- 
vYk za odnose sa javn^Aj". ili Stiven Biekbm 
iSteven Blackburn), poipredsednik -Apogeea" 
zaduicn za rukovodenie 
sv'la ■uukeiifti- 
icta operati- 


Kito to fade u >p09eeu*: BBS .Softwirc OcaUonK' 

AmMcije -Apogeea" usmerene su ka daljem 
iirenju u^ia i tazvijaniu programerskih lehot- 
kako^Ceompgucavan tzr^uboijih iiepiih 
ra. Da k cr aus^ naae pmi SDm% vldefOK' 
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Sve ove godine 

Dve ipo sodine Game Top 25 


U SK 5/92 godinr po£«(i smo sa re- 
dovnim objavljivaniem cop Usti 
igara za najrasproscranieniie 
komi^tere na naSim iHTstori- 
ma: C64. Amigu 500 i PC kom- 
patiMce. Od tada se odnos ra- 
HiTDsaaniemsu mh i nekih novih kotnpju- 
tera ptCHnenio, a promenili su sc i na$i ta- 
dainjj prostori. Top /Olistesadrie podeset- 
naibdjih igara prisd^ u toku meseca. za 
koie smo pretpostavljali da it ostaviti na)- 
bdji udsak na i^a£e. Promene k(^ smo u 
medmTemcnu napravili libi se legendar- 
nog Commodorea 64. 

Zbog objekttvnih razloga \«Iiki broj na$ih 
(Hialaca su joi uvek viasnici .Debeljka" koji 
se \1$e ne proizvodi, a Lsta sudbina pogodi- 
la je i igre za n)ega. Kada smo tri meseca za- 
redom u Tcp 10 C64 ponovili iste nazhv 
igpia. doili smo do zaklju^ da to postaje 
pmnaio besmisleno. Na drugoj strani, Ami- 
ga 1200 polako ulazi u na$e domovc. tc se 
pokazala poireba za dostojnim pra^jem 
igrafke scene za ovaj kompjucer. Ipak. %da- 
snike .Oebeifka' nismo zabwa^. lako da 
u ovom broju ima ne§io i za njih. a u.janu- 
arskom „Svetu kompfuiera" Ceka ih prijanio 
iznenadenje. Drago nam ie da i Kmnodorov’- 
d nisu zaboiavili nas. Sto se moie utviditi 
po stalnom prilivu ^asova za Came Tap 25. 


Game Top 25 ie pfvx> zamiSIjena kao lop 
iisia najboijih igara svih vremena. Medu- 
dm. ve^ naton par meseci g^upa igara je za- 
sela na Celne pozidje i daljl mes^i prilb' 
glasova nije mogao da ih ugrozi. Da nismo 
uveli izmene. do danas bi se na Usd nalazi- 
>0 isuh 25 igara. sa malom vnovamocom 
da malfice medusobno promaie mesta. Za- 
to na pofetku svake kalendarske godine li- 
SOI resetujemo i sve igre (kako proverene !e- 
gende. take i odtifne novije igre^ dobijaju 
podjednakti iansii za mesia na Game Top 
25. Sve. dakie. za\isi od vaiih gjasova. 

Lesendc 1994. 

Pobednik za ovu ^inu |e Sid Majerov 
iSid MeieO Civilization iprc^ogodtinje J9. 
mesto) koju je distribulrao -MkroProsc", 
Drugo mesto je osvtqila stara igra Pirates! 
(cakode JAiaoProse' i takode Sid Ktajer). 
pre svega zahvaljujud novoj VGA verziji Pi- 
rates! Gold, dji su se ^asov’i sabirali sa oni- 
ma za obi£an Pirates!. Ova igra je do samog 
kraja vodila boibu za prvu pozkiju vproilu 
goduiu zaviSila je na oecem mestu). Ove go- 
dine tu se naSla fenomenalna sveroirska 
pucadnaA''H^>^(,Lucas.5rts*) kojajepred 
kraj proSle godine uSia na Came Top 25 iza- 
vziia 24. mesto. ProSlogodi^ pobednik 
(-Acom S(^ zauzeo jc fictvrto roes® 




' ispred Creatures t i 2 (.Thala- 
musn za dju su se §10 bol|u pozi- 
dju borili vtasnid C64. Sl^ dv« 
odiidie pucadne Comanche 
(Jv'ov’a Logkl i Doom ( JD Sdt- 
waie*^ koje su dostigievisoke po- 
zidje zahvaijuju^i znatno 
ovogodiSnjoj zastu{^jenosci PC 
kompatibilaca kod nas (u PC ver- 
zijama same i postoje). Tu su po- 
lomCoUenAxe.Lemmingsi Te- 
tris koje su se nalazilc i na pro- 
§Iogodi§njoj finalnc^ Usti. Od no- 
vUna mesto su izboriii Street 
Fighter 2i Botfy Blows, Fronti- 
er, Cannon Fodder. Mortal 
Kombat, Goal!, DcQrQflhe Ten- 
tacle, msaxyUne J914-19l8\ 
najnendji nasiavak .Lucas Ansa" 
raden piema serijalu .Ratovd zve- 
zda". TIE Fighter. Pokazalo se 
da je resemvanje lisK pcxnoglo 
njenoj akmelizadji jer se na Usti. 
u odnosu na pro§lu godtnu. na- 
§lo £ak desei novih igara. Kako 
ie izgiedaci slededa lisia (nakon 
novogodiSnjeg resetpvanjal vide- 
£ete vei u januarakom broju 
.Sveta kompjutera". Zato i daije 
popunjavajte kupone iz na§ih re- 
dovmih bre^eva. 

Goran KRSMANOV1C 
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Zlatna Sindi” ’94. 

Godisnja nagrada „Sveta isara” 

Neko ko nikada nije imao Cast da se nade u sastavu nekog Jirija Njih su ^zamenile” FRP avanture. upravljaCke simulacije. fudbal- 
za dodelu nagrada. ne mole ni ptetposcavici koliko je to teiak i ske i simulacije Ripera. 

odgovoran posao (makar u pitanju bio i izbor za „Mis mokre maji- U pojedinim kategbrijama nagrade nismo dodelili. jer se nisu po- 

ce">. Clanovi ovogodiSnjeg iirija bili su Gradimlr joksiraovic vAmi- javile i^ koje bi ih zasluMe. Kod PC kompatibilaca nagtade nismo 
ga). Slobodan Macedonic (PC), Goran Kremanovic (Top liste) i dodelili ukategorijiistra^ivaCkihigara. a kod Amigeukaiegorijama 
Nenad Vasovic (..Svet igara”), uz napomenu da su uzeta u obzir i FRP avantura i flipera. S druge strane. bilo je iustrih poiemika oko 

miSIjenja na§ih saradnika i nezaobilaznih preprodavaca. izbora u nekim kategorijama. Recimo, kod avantura nema (pomalo 

Za tazliku od proile godine. kada smo nagrade dodeijivali za tri apsuidno) nijednog od poslednjih nastavaka brojnih _Sieninih“ 
kompjuiera (CM, Amigu i PC). ov'C godine Ztomu. Srei^uiBmn- Quescseriia, medu pucaCinama smo se moraliodreci izvrsnogCwtrr- 
zanu Siruii osvojlk su samo igre za PC i Amigu. Razlog je jedno- anrina, izsimuiacijavoinjemoralismo„izbadti’'Aass<3F?7f^£te^, 
stavan- novih igaraza C64 koje W zasluiile laskave titule o\'e go- F-M Fleet Dtfender, nekolikoigaravezanihza ratnu l942.naPaci- 
dine nije bilo. TakodejedoSlodoizmenaukategorijamazakojedo- flku. kod strategija i upraAdjaCkih simulacija smo te^ka srca ostali 
deljujemo nagrade (jo5 tokom godine). bez igara Genesia, UFO. Detroit, nekoliko interesanmih fudbal-me- 

Kategorije koje smo u meduvremenu promenili su lavirintske nadiera... No. izbor najbcdjih igara ne bi imao smisla kad bismo sa- 
igre. menadieiske simulacije, svemirske i simulacije scvaranja. mo nabrojali baS sve §io se pojavik) poslednjih dvanaest meseci. 






Amica 


Avanture: 

1 . Untmse (nCore Design") 


Upravijadke simulacije: 


Simulacije voznje: 




\.Armoufgcddon2 (.Psygnosis") 
2. The Settlers (-Blue Byte") 




5 . 




t . Tornado (-IKgital Integration ") 











Istraiivadce isre.- 

1 . Beasdord ^„Crand^tn~> 


Auto-moto simulacije: 


Strate^e isre: 



2. Lilli DM/ (.Giemiin Imeractivel 

3. Dracula ( J^^nosis"' 

Watformd<e igre: 

\.Aladidin (.Virgin interactive”) 




3. Brim The Lion (.Psygnosis”) 

Logi^ke igre-. 




1 . Bump'n'Bum (.Grandsiam") 

2. F! i.DomarkT 

3. Skidmariis (.Acid Software”) 


Reunion (.Grandsiam ”) 


2.Fieids<yGkny^Mcm^Tose'^ 


1 . Cannon Fodder 2 (.SatsiWe Software") 

2. Aden Breed Tower Assault {.Team JT”) 

3. Banshee ^.Core Design") 


3. DDc^: The Brining Qf The End (-ltni«ssions”) 


Borila^ke igre: 


-Arcade Pool (Jam 17”) 


I - Mortal Kombat (.Virgin Interactive") 
2. Rise Of The Robots j 


l-BnaalSpons: Foodxdl ^.Millenium”) 


1 . Ben^iacr ^.Psygnosis') 

2. M^amodon {.Black Legend") 

3. Qodt Mser {.Rasputin Sofmare") 
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3. Elfinania (.Renegade") 



Avantire: 
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PC 

Logitkeisre: 


1. Sid & /U's Incredible Toons (,p>Tiamix") 


2. Diggers i-MHIenium”) 


2. RAC Rally (.Europress”) 


^.ThelsiandQfDr^cdn t3iefra-0n-Unc"> 


Auto-moto simulacije: 

1 . In^ CarRacirtg (..Papyrus') 


Siimilacije flipera: 

J . Pinball Fantasies (,2 1 ** Centwy 
Entenatnmem") 

2. SUverbaU &ieg^mes~) j jm y 


■ Art: 


3, Take A Break Pinball (..Dynamix”) 

Strateike isre: 



\ . Battle lsle2 (.Blue Byte") 

2. Reunion (.Grandslam') 

3. The Horde (.Ciystal I^iianiicsn 



2- Lost In Time (.Cokiel Vision") 




3. Die Hand Of Fau (.Westwood Studios") 




3. Simdey 2000 ( JMa3ds") 


3. SHL Hockey (.Etecoonic Asa") 


Sportske simulacije; 


1. Theme (.Bullfrog") 


1 . NCAA- Road To The Final Four 2 (..Bethesda 


2. Colonization (.MicroProse") 


2. International Tennis Open (.Infogrames") 
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1. FIFA inrematkmal Sooxr i_Elearonic Ans”l 

2. rack (^3 (.Anco Software") 


3. WofidCup USA 94 CWd") 


PucaCke isre: 


2. LodeRunner t.Dytiamix") 


Z.DarkSun: WakeOfTheRavager[^SSV) 


Simulacije voinje: 


3. Da^ i„Prestlge") 


Arkadne avanture: 


Borila^ke igre: 

1 . Mortal Kombar (.Axlaitn") 


2. Rise ty The 


Alone In TheDark2 (.Infogrames") 
2 .A1-Qadim: The Genie's Curse 


2. Overlord („Rowan Software") 


NAJBOLJE IGRE 

Fudbalskc simulacije: Platformske Isre: FRP avanture: 


3.0n?/ff2is//atf2097i_EpkMegapmes") 3. /not HVatarta („Coktel Vision"^ 3.AnruHvdFisc{Jiovi\j3^") 
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NOVE TEHNOLOGIJE 


MPEG i kako ga raspakovati 

Prica o tome kako ce se uskoro uz srafiku i animaciju u israma ocenjivati i video 



U redovnim brojevima SK vec smo pi- 
sali 0 Nideo kanicama Video Gatayy 
i Mcfco koje na vaSim moni- 
torima prikazuju video signal sa 
ijunera iti Video plejera. Novocarija 
koia se naziva \hdeo CD obuhvaia 
CD-ROM drajv' i MPEG kankru. Pored ^edanja 
filmov-a omo^av3 niz zanimljivih snari. kao 
1(0 su interakciMW prezentadje i i^anie MPEG 
igara. Za^covam niiedovoljna siandardna gra- 
IKka kanica i CD-ROM i Sea u buduenosti mo- 
2ete da o^ekujete - pokuSa^mo da odgovorimo 
ne zalazeci dublje u cebniUke decalie (xiog si- 
stema. 

Grafika i premaz 

Kada se govorl o bilo kakvim video kankama 
cne grafkkim) festo se pominje (ermin video 
QV'eilay. Pod lim se podrazumev-aju kardee koje 
jednu od bo^ iz VGA palete zameniuju video si- 
gnalom. Takve kaitice se obkno spaiaju sa gra- 
fifkom VGA kaniuME pomocu star^ er^ 
prevodu • iviftiog' ili feature VESA ^igb'^cog? 
konekiora. otjKilike na isti nailin na koji se v-e- 
zuju hard ili flopi dislurvi sa kontroleroin. Video 
kartica ima zadatak da pieko pomenumg kone- 
ktora .thipa" sliku iz grafidke kanice i Salje je U 
monitor. Kada video kanka nakfe na kljuhiu 
boju ^obkno je to Ijubifasta) preseca put VGA 
grafki i u monitor Salje video signal. 

U ov'akvoi variianii monitor se. naiavno. pri- 
kltufu)e na video oveday kanku. Feaoiie > \’E- 
SA konektori pravljeni su u VTeme kada (ilColor 
i True Color ioS nisu postojali. pa mogu da pre- 
nose samo osmobitnu indeksiranu paleiu. Tako 
je, bar za sada. pnmena overii^' tehnike mogu- 
da samo ako ie vaSa VGA karta u reiimu inde- 
kstrane palete sa 16 Qi 256 boja. 

To Sto VGA kartica prikazuje 16 ili 256 boja 
ne znadi da de i video signal biti istog kvallte- 
ta. Rekli smo da video Kanica preseca put VGA 
graPike i umesto nje na dec ekrana Saljesvoj si- 

Neki trenutno ciostupnl CDi 
na^ovi na svetskom 

>(x>calrpse Now 
Black Un 

Bon Jovi: Keep the Faeh 
Dk Clapton; The Cream dt Clapton 
Fatal Attraction: Director's Series 
Hanrt-Barbera's Cartoon Carnival 
Indecent Proposal 
Patriot Games 

Playtxr/'s Complete MBssase 
Posse ' 

Sliver 

Star Trek The Undbcoverol Country 
TheFbm 

The Htfit for Red October 
The Joy of Sex 

The Naked Gun S 1/S: The SmeB of Fear 
Top Gun 


gnai koji mo2e da bude u Hi ili 
Th/eC’oton/ Su>. opei, zavlsi od sa- 
me video karticc. 

Video CD, CDi, MPEG... 

Standard! za video zapis na CD- 
RO.M disked zapisani su u tako- 
zvanoj bel^ hyizi diji je zvanidan 
naziv ISOCD lll72. Po dm stan- 
daidima CD-ROM uiedaj mora da 
dita CDi zapis. §co za sada uspeva 
samo .Sonv"" i -Philips’ modeli- 
ma. Na 5vim osiaiim drajvovima 
mo^cte da se i^ate koliko hoceic 
sa MPEG igrama. ali nedeie modi 
da gledate filmove ktm su snimljeni u CDi for- 
matu. N'aravno, nije nuino da video CD bude u 
CDi Ibrmatu. ali jedizu filmovi koje za sada mo- 
teie da nabaviie ^njih dvadesetak) su izdanja 
finm .PhUips’/’Parajnount" ili .^onyTColuro- 
bia". FTema medusobnom sporazumu ove firme 
sedrieCDi formaia. 

.Ako znamo da na CD disketu staje maksi- 
malno 680 MB ili oko 60 minuia videa sa 25 



slika u sekundi. lako dolazimo do podatka da 
za svaku siiku inaravno sa lonom) mo2e da se 
potroSi oko 7.75 KB. Smestid sliku formata 
552 X 264 piksela u punom koloru i to joS sa 
zvukom. priznadeie. mole da predsiavija pro- 
blem. Zato se Video CD redovno snima u kom- 
presovanom formaiu uz primenu MPEG-1 
kompresije. Ova kompresija je pogodna baS za 
video sekvence jer ne kompresuje svaku sliku 
posebno. ved samo beleli razliku u odnosu na 
pieihodnu siiku. 

Slicna situaeija Je i sa zvukom. pa tako uz po- 
mod dipova za hardversku komptesiju i dekom- 
presiiu posiaje mogude smesdii sat videa na je- 
dan CD. Sa sadaSnjom tehnologijom potrebna 
su. dakle. dva kompaki diska za prosed (Urn. 
Proizvodadi hardvera ved su razvili napiednije 
CD dtajvcrve koji ce. uz pomod plavog lasera sa 
kiadm talasnim dullnama. ditaci kompaki di- 
skove nove generaeije sa osam puta vecim kapa- 


citeiOfR. Dodaini kapacitet ce ddimidno l^ti 
iskoriSden i za pov'edanje rezolueije slike. 

Gde i §ta 

Rezoludja koju smo pomenuii - 552 x 264. 
predsiavija upravo detvmnu vidijivog dela stan- 
dardne teievizqske tezoiueije. Zvanidna di0ial- 
na PAL TV rezoludja je 768 x 576. §to se razli- 
kuje od 704 X 528. .Medutim. ova razUka se io- 
nako ne vidi na teievizorima. Verovatno poga- 
date da je ^'cnstvena namena video CD-a re- 
produkcjja slike na lelevizoru. Standardni CDi 
ptejeri su. u stvari. speeijalizovani komi^terl 
koji umesto iziaza za monitor imaju iriar a le- 
levizor. Naravno. za ^edanje fllmova na CDi {i^e- 
jerima takode vam je potreban MPEG keruidl. 

Ako sc ipak opf^lite za PC karticu morale 
znati da su ovakvi proizvodi joS uvek srazmemo 
retki i na mnogo razvijenijim uiiStima. lako se. 
po naSoj evideneiji. do sada c^lasilo ukupno de- 
vet pfoizvodada MPEG Kanica retko dcic u ra- 
dnjama nadi 1^ Sia dn^ sem ReeiMctgka. L' 
najboijnn sludaju. ptodavac de vas zamoiiti da 
na isporuku sadekate dve do tri nedelje. 

Reklame su. ipak. primamijive. .Mnogi proi- 
n-odadi odliidili su se da. pored iziaza na PC mo- 
niior. poniide i TV prikljiidak. Dtq raspoiolhih 
boja v-arira od 52768 il5-biino RGB l^iranjel 
do 16.7 miiiona boja i24-l»mo True Color Kodi- 
ranjei. a sve kartke podrlavaju I6-biini stereo 
zvuk CD-kvaliieta. fakose svi hvale da njihove 
kanice rade i na rrzoluciji od 1024 x 766 opU- 
malne rezultaie daju na 800 x 600. 

Koliko k(D$ta 

Cena ovih sitnih zadovoljsiava varira izmedu 
650 i 1300 CC.M i. zadudo. nismo uodUi neku 
preteranu zavisnost izmedu mogudnosil i cene. 
Ono §to bi moida trebalo sadekaci jeste najava 
mno^h proizvodada ^Rdkih kartica da de u 
svoje bolje modele podeti standardno da ugradu- 
ju MPEG dipove. SudKi piema reakeijama trii- 
$ta. ne tn nas dudilo da za pola godine MPEG dip 
bude obavezni deo grafldke kanice dime bi se re- 
$io Veliki broj probleroa sa usaglaiavanjem. a 
radosti Video CD-a i MPEG igara postale bi do- 
stupne Sirokoj publici. 
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Reel Magic 

Ti si kao masija ... 

S igtimo je Kroz vaS video nkor- 
der pro$lo bezbro) kaseta. pa 
vam ^edanje fOmova i nije ne- 
ki do2ivi|a|. All. da li sie na 
sv'om radunaru g^edali ^v1 pravvati 
Rim u punom koloru sa stereo Ankom? 

Dosta papira smo potroSili o 
MfEG-u i^emu toshi2i. a imali smo i pii- 
liku da za vas prohamo .MPEG ddtoder. kar- 
ckni koja u tealnom vremenu prikazuie 
MPEG zapis. Reel Magic ie ioie kani- 
a smo lesnrali. a fxoizvod 
je finne .Sigma Design'. 

Kada ova kanlca bude 
deo vaSeg sistema, moci 
(fete pod DOS-om ili Wln- 
dowsom ^edati ftlmove i 
igrati igrice koje su pisa- 
ne za JUU-mcclon. Uz 
karticu se dobtjaju svi po- 
rrebni kablovi i ^3 CD di- 
ska. Prvl je demo i na nje- 
mu se nalazi uputstvo. sav 
potreban softver i, naravno, 
reklamni Him Hrme .Sigma De- 
sign" Drug] disk je mnogo zanimlji- 
vijl, poSto je njegov kapadtet popunila fuU- 
m(5tionverdiaigtefl«u/7t»Zo/*. Igiusmopro- 
bali (jao vama ako prijatelji saznaju da je imate. 
nema spavanja nekoliko nodiV Meduiim. piavi 
ugodaj upotpunilo je nekoliko CDi naslova koje 
smo itnaii fHilikc da vidimo -.Patriot games'", 


.Naked gun 2 Ml". .StarTiek 
\r. .Robo Cop", -^ddams 
Family Values"... 

N'a kat^ je mwgti- 
san i modul za re- 
produkdju zvuka. 
iako nemae 
karticu 
vIsokokvalitetnJ 
stereo zvuk nece ' 
Izostati, ali ce 
vam trebati neko 
pojaCakc. Objedi- 
tdeni zvuk i slika da- 
ju fcnomenaian doii- 
v!)^ kao npr. kada kda uz 
Skripu guma pfomje kroz ievo. 
pa kioz desno uvo (ndti skakali i po 
metar uvis. koUko je lealno t^ol. 

Instaladja 

Reel Magic karticu prvo 
ireba preko Feature kone- 
ktora spojili sa grafi£kom 
kariicom. Na izlaz grafifke 
kartice postaviti termina- 
tor. na Reel Magic prikijufiti 
monitor, a ukoliko poseduje- 
te zvu^nu karticu poirebno je 
premostiti Reel Magic i zvudnu 
karticu kablom koji se doblja u pa- 
ketu. To je sve §to hardver traii od 
vas, ali ima joS gladnih usta koje treba na- 
hianiti - softver. 

Pretposiavljamo da ste dtali na$ foto-strip o 
ugradnji CD-ROM-a i propisno tnsialirali CD 
na vaS sistem. Napomenuli bismo da za sada 
CDi zapis iitaju samo .Sony" i -Panasonic", a 


nama je druStvo uz Reel Magic pravio novi 
.Sony" model CDU5SE. Stamtite Install pro- 
gram sa Reel Magic QD-3 i ostaje vam samo da 
odgovorite na postavijena pitanja. Dakle. ne- 
ma ubacKanja i izbactvanja diske- 
la i besomu£nog drljanja po draj- 
vu. sve tetie glatko i bez trzavica. 
Prav3 milina. Program za instala- 
ciju je vrio inieligeman. sve saro 
prepozna i podesi kako valem si- 
stemu najvISe odgovara. Po zavr- 
$enoi insialaciji imaifeie kompie- 
me alaike za DOS i Windows, pa 
ako ste pripremili ovedi kesu ko- 
kica. zabava moie da podie. 

Svi nimovi se nalaze na po dva 
diska. pa kad se Rim prekine na 
pola znad da treba promeniti disk. 
GaSi ba$ i nije po$lo za rukom da 
izvadi drugi disk pa je gledao sa- 
mo prve deiove Hlmova. ali smo 
mu prepriifali resto. 

Posr^nik izmedu vas i filma je poznati^t/e- 
dia flayer. D njemu izabereteopciju Video CD. 
pod^ite skalu da o£itava vTeme. ubacite CD. 
zatim Play... za potpunu predstavu o ostatku 
k)ua predlaiemo da probate sami. stvamo je 
sjajno. 

Pripremili ROM & RAM 


Jl 


Karticu i CDi fUmove gledali smo ljubaznoidu 
firme .T.M. Cornputers" 
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Gremlin 





zasto 






Super Nintendo je 
sistem za igranje baziran 
na 1 6-bitnoj tehnologiji koja 
vam omogucava neverovatne 
stvari: visoku grafifiku rezoluciju sa preko 32.000 
boja, glatku animaciju, fantasticne 3D efekte, 
velike likove. Osim izvrsne grafike poseduje i 
fenomenalan zvuk koje mozete cuti na 8 
(osam) kanala i to stereo. Slicno Game Boy u 
Super Nintendo koristi kertridze sa igrama 
koje se ucitavaju trenutno. Za njega postoji 
vec prava biblioteka od preko 4.000 igara koja 
se uvecava svakoga dana. Sve igre se obavezno 
prave i za Super Nintendo. Za uzivanje u igrama na 
Super Nintendo nisu vam potrebani nikakavi skupi 

dodatci. Sve sto vam Je potrebnoje obican TV prijemnik, koji postoji u svakoj kuci, i 
kontroler, pomodu koga upravijate igrama, a koji se dobija u kompietu sa Super 
Nintendom. Razmislite! Da 11 se isplati kupovati kompjuter slicnih karakterisitka, i dija Je 
minimalna cena 1.000 DEM (bez monitora, bez dzojstika) 
same da bi se igrali? Sa cenom koja Je mnogo niza Super 
Nintendo je veoma povoijna investieija. Rezervisite vas 
primerak na vreme. 


Nudtmo vam 
mogutnost da 
umesto da kupite 

jednostavno iznajmite kertirdz, sa njim 
se igrate i vratite ga po veoma 
povoijnim cenama (15 dana=l 5 dfn.j. 
Pozovite za vSe detalja. 


Super NinudHoJe sMtd 
korakxaouekttllluhvBe. 


Ovo 

su originalni 
sntmei ekrana nekih 
igara na Super Nintertdu' 



